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PRENUMERUOK POPULIARIAUSIĄ LIETUVOJE ŽAIDIMŲ ŽURNALĄ „PC KLUBAS“ 
2005-IEMS METAMS TIK UŽ 99, 95 LT. IR KARTU SU 2005/02 NUMERIŲU 
GAUK ORIGINALŲ ŽAIDIMĄ NEMOKAMAI!* 
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kiekviename žingsnyje. Tapk prae- 
ities magijos ir ateities industrijos 
konflikto liudininku nuostabiame 


RPG žaidime. 


Vadovauk galingai žvaigždėlaivių 
eskadrilei jų kelionėje namo. 
Viena geriausių visų laikų strate- 
gijų trimatėje kosminėje erdvėje! 
Nori strateginio žaidimo be resursų 
ieškojimo? Tiesiog pasiimk įvairius 
dalinius ir vesk juos į pergalę! 
įtempti elementai iš populiariausių 
Modernių miestų smogas susilieja 
su gnomų kasyklomis, magijos ir 
mechanikos kūriniai laukia taves 


Intensyviausias ir baisiausias FPS 
žaidimas. Kraupūs veikėjai ir 


filmų „Svetimi“ ir „ 


PC cn-R0M 


* Pastaba: žaidimus gaus VISI SKAITYTOJAI, užsiprenumeravę žurnalą 2005-ieims 
metams (už akcijinę 99, 95 Lt kainą, prenumeratos indeksas 5123) Lietuvos Pašto 
skyriuose. Jei nori pasirinkti konkretų žaidimą, užpildyk šalia esantį kuponą ir atsiųsk jį 
kartu su prenumeratos kvito kopija į redakciją. Kuponas ir prenumeratos kvito kopija 
turi mus pasiekti ne vėliau kaip 2004 12 27. 
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Odinis vairas su Force 
FeedBack ir pavarų svirtele. 


Šokių kilimėlis su specialiu 
šokių žaidimu. 


ro" 
NORIU LOGIC 3 PRIZO IR ZAIDIMO! 


Lų Visi kuponai, atsiųsti iki 2004 12 27, dalyvaus burtų traukime Logic 3 prizams laimėti. Konkurso nugalėtojai bus paskelbti 
L 2005/01 „PC Klubas“ numeryje. | 


Noriu šio žaidimo: 


Vardas: 


Pavardė: 
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Kadangi akcijoje dalyvaujančių žaidimų kiekis ribotas, pasirink ne vieną, o du norimo 
žaidimo variantus. Labiausiai norimą žaidimą pažymėk „1“, o kitą „2“. 


Ė! Nepamiršk kartu su šiuo kuponu atsiųsti ir prenumeratos kvito kopiją, liūdijančią, kad 
"1 žurnalą prenumeravai visiems 2005-iems metams. 


Ne pilnai užpildyti kuponai, ar kuponai be prenumeratos kvito bus laikomi negaliojančiais. 


“We were amazed at “This is Porno “The most 
the Pantbrowing sense for Petrol-heads." realistic rally game ever? 
of speed." 


RICHARD BURNS 


2001 WORLD RALLY CHAMPION 


www.richardburnsrally.com 
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ŠĮ ŽAIDIMĄ GALIMA ĮSIGYTI: Tilžės g. 134, Pramonės g. 6 + Panevėžys: Topo Centras - J. Basanavičiaus g. 3, Klaipėdos g. 103 + Biržai: Topo Centras 
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REDAKCIJOS ŽODIS 
Sveiki, 


Džiaugsmingai pateikiame naujausia „PC Kluba“, perpildyta specifine dvasia (žurnalo ir CD 
viršelis, CD muzika, mėnesio žaidimas, „Expert“ klubas :)). Nors mūsų energijos ir higienos 
poreikiai kiek pakitę dėl ilgo darbo, tačiau virš mūsų galvų sukasi platininiai rombai... :) Iš 
tiesų, naujaja „Simsų“ manija „susirgo“ praktiškai visa redakcija, ir ne tik žmonės, tiesiogiai 
dirbantys su žaidimais ir jų aprašymais, bet ir maketuotojai, korektoriai, vadovai... Netgi kitų 
žurnalų darbuotojai nuolat bėgioja pas mus, klausinėdami patarimų, kaip elgtis vienoje ar kitoje 
žaidimo situacijoje. Išties smagu :). Nors „Simsų“ priešininkų atsiras visuomet, ir tai yra netgi 
būtinas dalykas (juk visur turi būti bent kažkokia pusiausvyra), šio žaidimo įtakos ir poveikio 
visai industrijai negalima nuginčyti. Jis padėjo žaidimų pasauliui išsiveržti iš tradicinių rėmų, 
priversti kitaip pasižiūrėti į pačios žaidimo esmės suvokima ir jos pateikimą, pasiekti naujas 
žaidėjų auditorijas. Nežinia, ar kūrėjai su Vilu Raitu priešakyje tikėjosi tokios sėkmės ir tokio 
poveikio, tačiau galvų sugebėjo neprarasti ir šią milžinišką sėkmę puikiai išnaudoti, leisdami 
išplėtimus, o dabar ir pilnavertį tęsinį. Kadangi šiame numeryje nusprendėme nesigilinti į kokia 
nors platesnę, su žaidimais susijusia tema, o visą dėmesį skirti būtent naujiems žaidimams, 
nepagailėjome „Mėnesio žaidimui“ daugiau vietos — jis tikrai to vertas. 

Kita detalė — kaip pastebėjote, jau antrame numeryje nėra „Pocket“ klubo. Perskaitę galybę 
skaitytojų nuomonių, nusprendėme jį laikinai „uždaryti“ ir išnaudoti jo vietą kitiems tkslams, pavyz- 
džiui, „Hardware“ klubo praplėtimui. Kaip rodo jūsų klausimai ir laiškai, tai tikrai svarbi sritis, ir mes 
pasistengsime skirti jai daugiau dėmesio. Nuo šiol čia pristatinėsime po keleta naujų produktų. 

Na, ir pabaigai labai įdomi žinia. Atsiverskite priešpaskutinį žurnalo puslapi ir pasižiūrėkite į 
skaitytojų topa. Nieko keisto nematote? Paaiškinsime — nuo pat topo atsiradimo pirmajame 
šių metų numeryje pirmoje jo vietoje karaliavo „NBA Live 2004“, jį aplenkė visa laiką jam ant 
kulnų „lipęs“ „GTA: Vice City“. Įdomu, kaip jam ir kitiems žaidimams seksis, kai jau tuoj 
pasirodys „NBA Live 2005“. Ar ir vėl isitikinsime, kad Lietuva — krepšinio šalis net ir žaidimų 
pasaulyje :)? 

Ričardas Jaščemskas 
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PEGI (Pan European Games Information) yra Europos šalių asociacija, nustatanti 
žaidimų amžiaus ir turinio reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. 
Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis dedamas ant žaidimo dėžutės priekio], kuris nuro- 
do, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomenduotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus 
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grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 


Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 


mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 
"gr =. LAS š A Ji 
Ziaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 
MA 
Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 


Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 


Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 
užuominos. 


Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai 


"S Demesioi m MTTSE 
Tvarkyklių rinkiniai skirti tik patyrusiems 
vartotojams, už galimus nelaimingus atsitikimus 


atsakote patys pan 
AIDIMAI 


Warhammer 40,000: Dawn of War 
Shade: Wrath of Angels 


VIDEO 

Hidden 5 Dangerous 2: Sabre Sąuadron 
Vampire: The Masguerade - Bloodlines 
The Witcher 

The Strangerhood 


„game 4 TRASH 
Biaga The Sims 2 skin'ai ir mod'ai 
Rome: Total War v1.1 

he [Nasąuerade e Nlaodlines Tribes: Vengeance v1.01 

ž G “ Doom3 v1.1 

a SHAREWARE 
Magic Ball 1.7 
Betty's Beer Bar 1.0 
3D Live Pool 2.5 
Counter-Strike 2D 
Kkrieger - Beta Version 


Šhade: Ulrathiot Angels 


ŠIMS 
modai 


ii Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti diskriminacija. 


Daugelis piratinių žaidimų įdiegus pataisas 
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SVEIKA „PC KLUBO“ REDAKCIJA, 


Eilinį kartą atsivertęs „INBOX“, skaitau skaitytojo laišką... ir vėl jis apie piratinius žaidimus. ..(hm. ..ar tik man taip atrodo, ar pasku- 
tinis laiškas tiesiog konstatavo faktus ir tikrai nepasakė nieko naujo?). Ech...mano nuomone, kaina — nėra vienintelis aspektas, 
dėl kurio yra perkami piratiniai žaidimai. 

Taigi, manau, jog prie tokio piratinių žaidimų paplitimo Lietuvoje prisidėjo žmonių, esančių valdžioje, abejingumas (tiesiog ne 
toks rimtas požiūris į žaidimų industriją...), t.y. dabar jau per vėlu įvairioms prevencinėms programoms, kurios turėtų užkirsti kelią 
piratavimui (o gal ne tik žaidimų, bet ir audio, video bei software platinimui)... Šiuo metu žmonės tiesiog neturi susidarę tam tikros 
nuomonės apie atitinkamas pramonės šakas (šiuo atveju — kompiuterinius žaidimus). Pvz. aš, — prieš keletą metų tėvai nupirko 
man kompiuterį (dar dabar vargstu su „Geforce2MX“ — kraupu=)), ir nuo to laiko manyje tiesiog nebuvo suformuota teisinga 
nuomonė apie piratavimą (aš tiesiog neimu to į galvą) — tiesiog siunčiu įvairius žaidimus iš Interneto, paprasčiausiai negalvoda- 
mas, iš kur jie ten atsirado ir pan. 

Net nežinau, ar „pagavote“ mano mintį, bet manau, kad dauguma lietuvių tiesiog nesupranta piratavimo žalos žaidimų industri- 
jai (ir visgi, ar ji tikrai tokia didelė?) 

Arba tiesiog nesupranta, jog piratauja... 

Tarkime, jog 1/3 žmonių mano, kad piratavimas — „ok', dar 1/3 — „kas tas piratavimas?“, dar kažkiek galvoja — „pigu tai ir 
perku“ (nesvarbu, ar perkamas piratinis žaidimas, ar ne), o originaliems žaidimams lieka mažoji dalis žaidimų rinkos... 

Atrodo, išdėsčiau savo nuomonę (tai nereiškia, kad neigiu kitų žmonių išsakytus piratavimo pliusus ir minusus).. 


Su visa derama pagarba Giedriuz 


NPC: Mintį „pagavau“, ir tiesą sakant iš dalies jai pritariu. Aišku, būtų keista, jei mes („geimeriai“ su stažu) imtume apsimetinėti 
kvailiais ir aiškintis, jog negalime atskirti piratinės versijos nuo legalios, tačiau yra ir kita medalio pusė... Jauni žaidėjai bei mūsų 
tevai ar seneliai, palepinantys mus žaidimais tikrai ne visada atskirs piratinį produktą nuo legalaus. Mano galva, pagyvenusiam 
žmogui ar vaikui, žaidimas, perkamas normalioje parduotuvėje esančiame „taške“ už 15-30 litų kainą, atrodo visai legalus ir nė 
kiek nenusikalstamas dalykas. Tuo tarpu piratai jau išmoko gaminti žaidimų versijas, kurių nereikia „crack'inti“, taigi visai „žaliems“ 
vartotojams tokie žaidimai gali atrodyti legalūs. Tiesa, nemanau, kad žmonių „pirataujančių prieš savo valią“ yra 1/3, bet tokia 
dalis tikrai yra. Lietuviškos muzikos gamintojai šią problemą jau seniai išsprendė pasitelkdami drastiškas kovos priemones į kurias 
buvo įtraukta ir žiauri piratų medžioklė, ir visuomeninės akcijos, ir kainų politika. Žaidimų importuotojai kol kas matyt neturi 
pakankamų finansinių išteklių, kad galėtų surengti šviečiamąsias pilietines akcijas arba turi per mažai pažystamų valdžios sluoks- 
niuose, kad surengtų drastiškas medžiokles. Taigi visiško nušvitimo šioje srityje dar teks palaukti. Tuo tarpu mūsų politika šioje 
vietoje kiek paprastesnė. Mes suvokiam piratavimo žalą, (Lietuvos atveju ji milžiniška!), ir galim būti geresni nei kiti. Mes už 
žaidimų industrijos įsigalėjimą Lietuvoje, todėl renkamės originalią prekę :). 


SVEIKI, 


Šikart ir aš nutariau parašyti laišką, tačiau noriu pakalbėti kita tema, nes paskutiniu metu neperskaitysi nieko naujo, išskyrus 
nuomonę apie piratinius žaidimus. Žinoma, tai yra aktuali tema kiekvienam save gerbiančiam „geimeriui“, ir šia tema aš taip pat 
turiu argumentų — taip ir ne piratiniams žaidimams, tačiau šįkart tarsiu keletą žodžių apie save... 

Esu užkietėjęs „geimeris“. Žaisti „geimus“ man yra didžiulis malonumas ir kaip tikram „geimeriui“ yra labai svarbu visuomet žinoti 
karščiausias žaidimų naujienas. Todėl galiu džiaugtis, kad jūsų bendras „PC Klubo“ ir „Games.LT“ projektas virto išties puikia 
informacinės sklaidos priemone, kurioje visas dėmesys skiriamas žaidimams! Labai šaunu, kad dabar galima apie žaidimus 
sužinoti ne tik iš spaudos (žurnalo), bet ir pamatyti per televiziją ir, žinoma, Internetą. Internetinė „Games.LT“ svetainė ir TV laida 
yra išties puikūs, o, tiksliau būtų sakyti, patys geriausi Lietuvoje informacijos šaltiniai apie žaidimus. Išskirtinio dėmesio vertas ir 
pats „PC Klubas“. Labai gerai, kad buvo pakeistas žurnalo formatas, nes jis dabar tapo ne tik solidesnės išvaizdos, bet ir jį kur kas 
maloniau skaityti, kuomet visa informacija pateikiama dideliuose žurnalo lapuose. Taip pat geras žurnalo turinys. 

PM.K. (paskutinis mano klyksmas), mano manymu, TV laidai „Games.LT“ netinka dabartinis intro. Na, vietoje to, kad rodytų 
kažkokius rūsius su tuneliu, po kuriuos šmirinėja kažkokia juodai apsirengusi mergikė, jau geriau parodytumėt ištraukas iš geriau- 
sių žaidimų, ar sukurtumėte kažkokį grafinį variantą, kuris derintųsi su pavadinimu „Games“. 


Slexs 


NPC: Ačiū už šiltus žodžius, Slex, šiame persimainymų laikotarpyje mums jų tikrai reikia. Bent jau žinome, kad teisingu keliu 
einame. Kas liečia laidos intro, manau jis bus pakeistas, kai tik laida grįš iš neplanuotų atostogų :). 


KARŠČIAUSI KLAUSIMAI: ir dirbančios su „PixelShader“ plokštės yra „GeForce FX 5200“ ar 
„Radeon 9200SE“. Tikrai nėra vienareikšmiško atsakymo į klausimą, 

Kokios yra pigiausios vaizdo plokštės, palaikančios „Pixel Shader“? kokią plokštę labiausiai apsimoka pirkti. Priklauso, kiek galite jai išleisti, 
Ar „GeForce FX 5500" palaiko? Kokia dabar labiausiai apsimoka pirkti ir tada reikia žiūrėti į specifikacijas. Jei už vidutinę, daugumai prieinama 


plokštę ir kokia kaina? Kiek kainuoja „Ge Force 4“? kainą, geras variantas yra „Radeon 9600“ (Pro arba XT brangesnė) 
i plokštė. „Ge Force 4“ dabar daugiausia pardavinėjama pigi MX versija 
Vaizdo plokštės, palaikančios „Pixel Shader“ prasideda nuo „Nvidia (-100 Lt), tačiau ji nepalaiko „Pixel Shader“, tad jos pirkti 
GeForce 3 Ti (ne MX!) ir „Radeon 8500“. „GeForce FX 5500", kaip. nerekomenduojame. Naujos, „neapkarpytos“ „Ge Force 4 Ti“ rasti 
ir kitos FX plokštės taip pat palaiko. Pigiausios šiuo metu parduodamos beveik neimanoma. 
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Kokie bus sistemos reikalavimai 
žaidimams „Silent Hill 4: The 
Room“ ir „Resident Evil 4“? 
Klaidas, Kėdainiai 

Sistemos reikalavimus naujau- 
siam „Silent Hill“ žaidimui rasi 
prie jo recenzijos „Review Club“ 
skyriuje. Na, o „Resident Evil 4“ 
reikalavimas vienas — „Game- 
Cube“ konsolė. Kad ir kaip būtų 
gaila, šis žaidimas sukurtas iš- 
skirtinai jai, ir kitose platformo- 
se pasirodyti nežada :(. 


Ar „Halo 2“ išeis ant PC? Kada 
turėtų pasirodyti „Duke Nukem: 
Forever“? 

Dovydas, Panevėžys 

Apie „Halo 2“ pasirodyma ant PC 
dar nieko nėra paskelbta, tikėki- 
mės, kad greitu laiku sužinosime, 
ką nors gero. Na, o dėl „amžino- 
jo“ „Duke“ taip pat neaišku. Kūrė- 
jai žada išleisti jį kitais metais, ta- 
čiau jie tai žada vos ne kasmet. 
Beje, neseniai „3D Realms“ buvo 
išlindę į viešumą su pranešimu, 
kad „Duke Nukem: Forever“ nau- 
dos švedų kompanijos „Megon“ fi- 
zikos variklį. 


Ar išeis „Midnight Club 3“ ant 
PC ir kada? 

Paulius, Kauno raj. 

„Midnight Club 3: DUB Edition“ kol 
kas anonsuotas tik PS2 ir Xbox 
konsolėms. Ten jis pasirodys kitų 
metų sausį. Tikėkimės, „Rockstar“ 
jį vėliau perleis ir į PC, kaip ir kitus 
savo žaidimus. 


Ar planuojama išleisti 
„Warcraft 4“? 

Tomas, Vilnius 

Manome, kad artimiausius porą 
metų tikrai ne. „Blizzard“ dabar 
smarkiai užsiėmę „World of 
Warcraft“ žaidimu, o kaip žinia, 
ši studija žaidimus leidžia po vie- 
na ir nedažnai. 

Ką žinote apie naują „Hitman“? 
Kada jis pasirodys? 

Gediminas, Panevėžys 

Žinome tik tiek, kad ketvirtasis „Hit- 
man“ yra anonsuotas. Pagal finan- 
sinį plana, jis turėtų pasirodyti ki- 
tų metų viduryje. 


Gal žinote, ar kuriama nauja 
„Gothic“ dalis? 

Cheater of Cheaters, Elektrėnai 
Nauja „Gothic“ dalis tikrai 
bus — kūrėjai pranešė tik 
tiek, jog ji itraukta į kitų fi- 
nansinių metų planą. 


Ar bus „Shrek 3" ir 

„Max Payne 3“? 

Vygintas, Lazdijų raj. 

Na, dėl Šreko tai reiktų pirmiau- 
sia klausti kino kūrėjų. Jei bus 
filmas — bus ir žaidimas, tačiau 


kol kas nieko negirdėti. „Max Pa- 
yne 3“ bus, jį „Take Two“ neseniai 
anonsavo. 


Sveiki, turiu kelis klausimus: 

1. Kokia situacija su „The Fast and 
The Furious“? Kada jis pasirodys 
Lietuvoje? 

2. Kur galėčiau nusipirkti „Yu-Gi- 
Oh! Power of Chaos - Joey The 
Passion“? 

3. Mano pagrindinės plokštės 
AGP yra x4, o vaizdo — AGP x8. 
Ar vaizdo plokštė veiks pilnu pajė- 


„gumu? 


Matas, Klaipėda 

1. Situacija nekokia. Žaidimas ža- 
da pasirodyti tik ant PS2 ir Xbox 
konsolių kitais metais. 

2. „Yu-Gi-Oh! Power of Chaos“ į 
Lietuvą nėra atvežtas. Reikėtų 
užsisakinėti. 

3. Ne, vaizdo plokštė veiks pa- 
grindinės pajėgumu, t.y. AGP x4. 


Ar yra žinoma tiksli „BloodRayne 
2“ išleidimo data? 

Saulius, Šiauliai 

Dar ne. „BloodRayne 2“ spėjo Ser 
rodyti tik konsolių rinkoje ir tik Siau- 
rės Amerikoje. Apie jų bei PC versi- 
jos pasirodymą Europoje kol kas tiks- 
liau nepranešta. PC versiją numa- 
tyta išleisti kitais metais. 


Koks, jūsų nuomone, yra geriau- 
sias Antrojo Pasaulinio karo žai- 
dimas? 

Gediminas 

Mūsų nuomone, geriausi yra šie — 
šaudyklės: „Medal of Honor“ serija 
ir „Call of Duty“ serija, „Battlefield 
1942“ (tinkle); strategijos: „Silent 
Storm“ serija, „Blitzkrieg“ ir nese- 
niai parduotuves pasiekęs „Priešo 
užnugaryje“. Mūsų čia daug, tad ir 
nuomonių daug... Tikimės, kad kito- 
kio atsakymo nesitikėjai: ). 


Ar kas nors naujo girdėti apie 
„Carmagedon“ serijos žaidimus? 
Paskutinis, apie kurį žinau, yra 
TDR2000. Ačiū. 

Edvinas 

Gaila, bet mes žinome tiek pat. Jo- 
kių balsų iš šios pusės negirdėti. 


Ar „GAMES.LT“ yra oficiali PCK 
svetainė? Ar tai bendras pro- 
jektas? Ir dar, ar galima į „DA- 
TOS/TOP“ įdėti skiltį „PCK 
top“, kurioje būtų aprašomi ge- 
riausi (profesionalų nuomone 
=)) žaidimai? 

Giedrius Zutautas 

„Games.lt“ pats savaime yra mil- 
žiniškas projektas, sudarytas iš tri- 
jų dalių: www portalo, žurnalo ir 
TV laidos. Taigi galima manyti, kad 
„Games.lt“ yra oficiali žurnalo sve- 
tainė, nors, tiesą sakant, sąžinin- 
giau būtų vertinti ją kaip didelio pro- 
jekto dalį. 


PRLSONIJII 
"“AĄZIKABAN" 


ZŽiobarų Magija 
Laurynas Nalivaika, 
Svenčionėliai 


Velniop tą Hogvartą. 
Edvardas Leika, 
Vilnius 


Chatas lyg transfigūracija. 
Ignas Rakauskas, Kaunas 


Kiti laimėtojai: 
Kęstas Astrauskas, Panevėžys 


Petras Jakavičius, Silutė 
Natas Cižikovas, Raseinių raj. 


Indrė Navickaitė, Klaipėda 
Lukas Davydovas, Vilnius 
Birūtė Žiogaitė, Klaipėda 
Kotryna Kliopkinaitė, Kupiškis 
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O BUVO TAIP... 

Vieną kartą dėdė Einšteinas (toks 
senukas mokslininkas juokinga šu- 
kuosena ir ūsais) sėdo į laiko maši- 
na ir supažindino praeitį su moder- 
niomis technologijomis. Todėl Ant- 
rojo Pasaulinio Karo išvakarėse visi 
jau buvo ginkluoti tokia technika, kad 
net ir Bush'as norėtų tokia „pažais- 
ti“. Bet jis vyks ne tarp Sąjungininkų 
(JAV ir kitų) ir Ašies (Vokiečių), o 
tarp Sąjungininkų ir „motinos“ So- 
vietų Sąjungos. Kadangi Sajunginin- 
kai yra tik JAV (nes daug misijų vyks 
JAV, ir jums nurodinės dėdė iš Pen- 
tagono), tai drasiai galima teigti, kad 
tai tik amerikiečių sąskaitų suvedi- 
nėjimas su rusais. 


d 


IRAŽO TANKAI 
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K ART Ą seniai seniai nusipirkau žaidimą „Command 

5» 6 Conguer Red Alert 2“. Buvau dar visai 
„žalias“ „geimeris“, ir nei apie CGC, nei apie jokius „Red Alert“ 
nebuvau girdėjęs. Įsirašiau ir užsižaidžiau... 


Abi pusės yra šiek tiek panašios — turi sutampa). Keletas „unitų“ turi du 
abiem reikia rinkūs ore ir statyti elek- režimus, bet apie tai vėliau. O dabar 
trines. Kareivukai skiriasi beveik visi (ke- trumpai apie abi kariaujančias puses. 
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SĄJUNGININKAI (ALLIES) 

Vargšelė užpulta Amerika. Susigau- 
de tik tada, kai rusai su cepelinais 
pradėjo skraidyti po New York'ą. 
Mėgstamiausia spalva — šviesiai 
mėlyna. Jie apsiginklavę įvairiais 
Einšteino žaisliukais. Paprasčiausi 
žmogeliukai, G.l.(General Infantry), 
yra niekas pirmame režime. Antra- 
me režime vienas iš jų apsijuosia 
smėlio maišais, išsitraukia iš užpa- 
kalio kulkosvaidį ir pleškina į visus 
ateinančius. JAV turi daug skraidan- 
čių „unitų“ (5, kai rusai turi tik 1), 
bet iš jų 1 („BlackHawk“ malūnspar- 
nis - transporteris) labai blogai šau- 
do bei kyla ir leidžiasi ne taip, kaip 
kituose žaidimuose — ten malūns- 
parniai nenusileidžia ir žmogeliukus 
„teleportuoja“ žemyn :) . Įsimylėję 
Einšteino žaislus: chronosferą (per- 
kelti techniką į kitą vieta), Weather 
Control Device (sukelia audrą su žai- 
bais, kurių net Dzeusas pavydėtų), 
Chrono-trooper (teleportuojasi iš vie- 
tos į vieta ir gali pradanginti bet ką. 
Minusas — po teleportacijos turi 
palaukti, o kuo didesnį daiktą dangi- 
na, tuo ilgiau negali nieko daryti), mi- 
ražo tankai (apsimeta medžiais, ge- 


ri tik prieš žmones), chrono- 
miner (rūdos rinkėjas, prisipil- 
dęs teleportuojasi į bazę), Prism 
Tower (kuo daugiau jų vienoje vie- 
toje yra, tuo jos galingesnės) ir 


4 „Nuclear Missii 
P ks - 


kiti panašūs. Jų herojė — multifunk- 
cinė jūrų pėstininkė — sex bomba 
Tanija („Red Alert'e“ intarpai filmuo- 
tu, Tanija įkūnija ūkra gražuolė). Ji moka 
plaukti, gali išsprogdinti laiva arba pa- 
statą (jei nueina iki jo neužmušta), 
neprilygstamai „šienauja“ pėstininkus, 
tik pamačiusi tanką, turi nešti savo 
dailų užpakaliuka kuo toliau. 


SOVIET UNION (RUSAI) 

Technologiniai atsilikėliai (turi „tik“ 
atominį ginkla, „mind control“ ir klo- 
navimą. Iš tiesų — atsilikėliai), ka- 
dangi jie pasikliauja daugiausiai gru- 
bia jėga, masine ataka ir stoooru 
šarvų sluoksniu. Paprasti kariai, 
„concripts“, kainuoja perpus tiek, 
kiek G.l., todėl reikia statyti daug, 
nes antrinės atakos jie neturi. Ru- 
sai specializuojasi Teslos (toks ru- 
siškas Einšteinas) branduoliniuose 
ir skeveldriniuose (flack) ginkluose. 
Štai kokie tai aparatai: „flack-troo- 
per“ (tinka viskam, ypač JAV lėktu- 
vams, numušinėti), „flack-track“ 
(toks traktoriaus, furgono su vikš- 
rais hibridas, greitas transporte- 
ris su „flack - cannon“ ant stogo), 
„scorpion“ (laivelis su „flack - can- 
non“ ant stogo), „tesla-trooper“ 
(toks žaibuojantis vyrukas įspūdin- 


guose šarvuose), „tesla tank“ (vikš- 
ruotas „tesla trooper“ atitikmuo), 
„tesla coll“ (apsaugos priemonė — 
labai geras priešų „kepimo“ būdas) 
ir branduolinis žmogelis (turi nesvei- 
ką polinkį žudymui branduolinėmis 
priemonėmis, gerai tirpdo kareivu- 
kus, antrinė ataka tinka ginti plo- 
tui, per kurį pats neisi — iškiša re- 
aktorių, aplinka užteršdamas radia- 
cija. Net jį užmušus, radiacija dar 
kurį laiką lieka). Jų „mMiner“ nesite- 
Ieportuoja, bet yra sunkiai šarvuo- 
tas ir su kulkosvaidžiu ant stogo. 

Smagiausias unitas — Apokalipsės 
tankas. Jis yra dvivamzdis, gali net 
lėktuvą numuštu, raketomis, aišku. 

Herojai — Jurijus, panašus į Le- 
niną (aktorius tikrai panašus), tik 
akys mėlynos ir fanatiškos, iš pa- 
kaušio eina vamzdeliai. Levituoja 
virš žemės (gali perskristi van- 
dens plotus), gali užvaldyti net pa- 
status, antriniame režime palei- 
džia psi-energija ir išmuša arti 
esančius Žmones. 

Grafika nėra kuo nors ypatinga, 
neišlaikomos (kaip visada) proporci- 
jos, bet filmukai yra labai šaunūs. 
Filmuoti, ko nebuvo galima nufilmuoti 
(cepelinai skrendantys pro dangorai- 
žius), buvo atlikta kompiuteriu be 
priekaištų. Garsai irgi „atšlifuoti“. 
Tiek muzika, tiek kalba ir šūviai įgar- 
sinti puikiai. 

Šiaip jau žaidimas yra, na, kaip 
čia pasakius, puikus. Tiks ir C6C 
serijos mėgėjams, ir visiškiems nau- 
jokams, ir žmonėms, svajojantiems 
apie sovietų įsigalėjima pasaulyje (ar- 
ba aktorę, vaidinančią Tanija)! 


NAUJIENOS 


„MIDWAYV““ 
NUSIPIRKO 
„INEVITABLE“ 


Kompanija „Midway“ įsigijo 
kūrėjų studija „Inevitable 
Entertainment“, šiuo 
metu „gaminančią“ pro- 
jektą „Area 51“. Sandė- 
nio rezultate „Midway“ per- 
davė „Inevitable“ 218.420 
savo paprastų akcijų, kurių 
bendra vertė sudaro apie 2 mili- 
jonus JAV dolerių. Dar 152.824 
akcijos, su ribota balso teise bendra su- 
ma apie 1.4 milijonus JAV dolerių, buvo per- 
duotos vienuolikai pagrindinių įgytos studijos dar- 
buotojų kaip atlyginimas už lojaluma naujam 
savininkui. Pagal sandėrio salygas, studijos 
originalus pavadinimas, „Inevitable“, nebus iš- 
saugotas — nuo šiol kompanija vadinsis „Mid- 
way Studios — Austin“. 
Šiuo metu „Midway“ turi penkias savas kū- 
rėjų studijas, kurios yra Čikagos, Sietlo, 
San-Diego miestuose ir Kalifornijos bei IIli- 
nojaus valstijose. 


„ACCLAIM“ ATGIMS? 


Neseniai bankrutavusi kompanija „Acclaim“ kaip feniksas gali atgimti iš pe- 
lenų — tiesa, Anglijoje ir kitu pavadinimu. Jos buvęs vykdantysis direktorius 
Rod Cousens ketina nusipirkt visas leidėjo žaidimo studijas ir projektus, ir 
tuo pagrindu sukurti naują „publishing'o“ kompanija. Šiame sumanyme jam 
padės kompanija „Europlay Capital Advisers“, kuri ankščiau dalwavo „TDK 
Interacūve“ leidėjo pardavimo sandėryje „Take Two“ kompanijai. 

Taip pat pranešama, kad naujas leidėjas iš viso turi keturis iš „Ac- 
claim“ paveldėtus „taitlus“, taip pat aktyviai domisi naujomis lenktynė- 
mis „Juiced“, kurias norėtų išleisti. 

Rod Cousens paskelbė, kad naujoje kompanijoje dirbs maždaug 160 
darbuotojų, pagrinde buvę „Acclaim“ britų padalinio bendradarbiai. Naujo 
leidėjo pavadinimas kol kas nepranešamas. 


== H- PC KL-LIBAS 


„STRATEGY FIRST“ — 
BANKROTAS 


Leidėjui „Strategy First“, specializuojančiam ties strateginių žaidi- 
mų PC platformoje išleidimu, greitai bus paskelbtas bankrotas. 
Atitinkama procedūra — kompanijos apsauga pagal garsųjį JAV 
įstatymų 11 straipsnį — jau buvo pradėta šių metų rugpjūčio 
Mėnesį. Bankrutavimo priežastys — skolos, kurių „Strategy First“ 
sukaupė tikrai daug. Tai ir 1.7 milijonai JAV dolerių vadinamo „ro- 
yalty“, ir 4 milijonai dolerių įsipareigojimų investoriams, ir 30.000 
dolerių ofiso nuomos, ir 48.000 dolerių neišmokėtų atlyginimų 
darbuotojams. 

Dėl prastos situacijos rinkoje pastaraisiais metais kompanija „Stra- 
tegy First“ buvo priversta daryti vidinį restruktūrizavimą, atleidinė- 
ti darbuotojus ir mažinti leidžiamų žaidimų kiekį. O pačia nemalo- 
niausia tapo 2002 metų Kalėdų atkarpa, kuomet visa eilė žaidi- 
mų, į kuriuos buvo dedama daug vilčių, buvo parduota labai ma- 
žais kiekiais. Tačiau nepaisant bankrutavimo, kompanija ketina dirbti 
toliau, tikintis, kad radikalių priemonių pagalba jai pavyks pataisyti 
savo finansinę padėtį ir išmokėti skolas. 


EA EINA Į KINIJĄ 


Stambiausias pasaulio leidėjas — „Electronic Arts“ — atkreipė 
dėmesį į gausiausią mūsų planetos valstybę — Kinijos Liaudies 
Respublika. Visai nebijodama komunistinio režimo pavojų, EA 
nusprendė atidaryti šalyje savo žaidimų kūrimo studija. Jos dy- 
dis atitinka šalies dydį — 500 darbuotojų, o EA planai — tie- 
siog „napoleoniniai“. Per keleta metų kompanija tikisi „išspausti“ 
iš kinų rinkos milijardus dolerių ir paversti jį stambiausiu pelno 
šaltiniu Azijoje. 

O kas liečia tradicinę piratavimo problema Kinijoje, ją EA ketina 
apeiti labai paprastai, padarę pagrindiniu pajamų šaltiniu online 
žaidimų „prenumerata“. Kinijos potencialas šiame plane yra toks 
didelis, kad per kelis metus jis aplenks Pietų Korėja, kuri šiuo 
metu laikoma pačia „tinkliausia“ šalimi pasaulyje. 

Šiuo metu Kinijos žaidimų rinkos apimtis — apie 159.7 milijo- 
nus JAV dolerių. Analitikai teigia, kad 2008 metais šis skaičius 
gali išaugti iki įspūdingų 823 milijonų. Na, tai tik tuo atveju, jei 
komunistų vyriausybė netrukdys veikti tokiems kapitalizmo ryk- 
liams kaip EA. 


VERSLO NAUJIENOS 


NUOTYKIAI 
PRASIDEDA SAUSIO MĖNESĮ 


Maskvos studija „Step Creative Group“ pasirašė kontraktą su kompa- 
nija „Akella“ dėl vaikų „guest'o“ „Alisos nuotykiai“ išleidimo NVS, Rusi- 
jos ir Baltijos šalių teritorijoje. Žaidimas kuriamas pagal rusų rašytojo- 
fantasto Kiro Bulyčevo to paties pavadinimo roma- 
na, jo veiksmas vyks fantastiniame pasaulyje, 
kuriame gyvena įdomūs ir neiprasti veikėjai. Kar- 

tu su mergaite, Alisa, žaidėjų laukia daugybė 
intriguojančių nuotykių su arkadiniais klipukais 
ir animaciniais „rolikais“. Žaidimas pasirodys 
2005 metų sausio mėnesi. 


BUVĘ „ 
DARBUOTOJAI ATKURS 


Gera naujiena senų-gerų „guestų“ mėgėjams. Buvę „LucasArts“ dar- 
buotojai, sukūrę projekta „Sam and Max Freelance Police“, įkūrė savo 
studiją, kuri vadinasi „Telltale Games“, ir paskelbė apie rimtus ketini- 
mus atkurti žanrą. 

Vadovaus naujajai studijai žaidimų industrijos veteranai: Dan Connors, 
Kevin Bruner ir Troy Molander. Jų teigimu, vėl grįžti prie pusiau miru- 
sio žanro juos privertė fanų minios prašymai pabaigti „Sam and Max“ 
projektą. Priminsiu, kad jo likimas buvo nuspręstas šių metų kovo 
mėnesi, kuomet „LucasArts“ galutinai prarado tikėjima nuotykinių žai- 
dimų komerciniu perspektyvumu, tuo pačiu „nužudžiusi“ baikerių „gu- 
est'o“ tęsinį „Full Throttle: Hell on Wheels“. 

Logiška būtų manyti, kad „Telltale Games“ iš karto užsiims „Sam and Max 
Freelance Police“ projekto užbaigimu, tačiau nieko panašaus. Vieninteliu 
nurodymu, kad žaidimas kada nors išvys pasaulį, yra jo pavadinimo trigu- 
bas pakartojimas pranešime spaudai apie naujos studijos įsteigimą. 
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KIBERSPIKTAS 


TURNYRAS 


jau buvo pasibaigęs, prizai išdalinti 
ir dalyviai skrido namo — daug 
mažų metalo gabalėlių danguje. Lėktuve tyla — Rytų pakrantėje 
vakaras ir žmonės miega. Stebiu pro iliuminatorių Sakramento 
šviesas, kurios atrodo, kaip didžiulis aukso, platinos ir mažutėlių 
deimantų vėrinys. Miestas žaižaruoja, keičiasi ir neleidžia 
atsiplėšti. Vaizdas nepakartojamas. Žmonės dešimtmečiais ji 
kūrė, lipdė po maža gabaliuka. Ne iš karto — lėtai ir kantriai. 


Mintys vėl peršoka prie „World Cy- 
ber Games“ arba „Pasaulinių Kiber- 
sporto Žaidynių“. Skamba kaip Olim- 
piada. Netgi logotipe naudojami Žie- 
dai panašūs į tuos, kurie sudaro 
olimpini simbolį. Nesuprantu kodėl, 
tačiau mažutis nepasitenkinimo jaus- 
mas yra. Renginys — grandiozinis, 
rėmėjai įspūdingi, dalyvių daug. 


KODĖL JAUČIU, JOG KAŽKO 
TRŪKSTA? 

Pradėkime nuo pradžių. Žaidėjai pa- 
tenkinti — kėlionė, būstas, vizos, 
speciali apranga — viskas apmokė- 


ta. Žurnalistams taip pat. Atidary- 
me dalyvauja Korėjos ministras, 
San Francisko vicemeras, kiti „aukš- 
ti“ svečiai. Didžiulėje prieš San Fran- 
cisko rotušę pastatytoje scenoje — 
muzika, įspūdingi šokiai... ir tik ke- 
lios dešimtys žiūrovų. Beveik visi jie 
— žaidėjai ir žurnalistai. 

Kasdien eidamas į „Graham Ci- 
vic Arena“, kurioje vyko WCG Fi- 
nalinis etapas, sutikdavau tuos pa- 
čius benamius juodaodžius, gulin- 
čius, sėdinčius priešais sceną, ir 
visą dieną koncertuojančias ame- 
rikietiškas roko ir pop grupes. Tuš- 


čia. Žmonių beveik nėra. Tik be- 
dantis senis, atsirėmęs į medelį, 
pakelia į viršų nykštį bei mesteli: 


FINALAS 


„Dis band 's gawd". Suprask, jam 
patinka muzika. 

Prieinu pagrindini įėjima, kur vie- 
niši „skeiteriai“ trina savo lentas į 
MTV pastatytas rampas. Meta- 
linė tvorelė, kuri skirta reguliuoti 
eiles prie bilietų kasų, visada tuš- 
čia, nors įėjimas tik 15 JAV dole- 
rių. Ten tiek kainuoja pietūs už- 
kandinėje. 

Viduje — skubantys žaidėjai, žur- 
nalistai, teisėjai ir organizatoriai. 
Visi užsiėmę savo darbais. Šį kar- 
tą stebiu viska kitokiomis akimis. 
Aš jau nesu žaidėjas, kuris naktis 
praleisdavo, žaisdamas „Ouake II“ 
komandinius žaidimus, nebesu ir 
aktyvus „Counter-Strike“ koman- 
dos kapitonas, galvojantis, kaip 
geriau išdėstyti puolėjus „dust'e“. 
Nesu ir žurnalistas. Aš papras- 
tas žmogus, atėjęs pažiūrėti ren- 
ginio. Informacijoje paklausiu, kur 
vyksta mačai. Ten jau buvau de- 
šimtis kartų, tačiau šį kartą aš 
tik pasimetęs žiūrovas. Gaunu ma- 
lonų baltadantės korėjietės atsa- 
kymą ir lipu į antra aukštą. Prisė- 
du šalia rumunų delegacijos na- 
rių ir stebiu veiksmą. 

Didžiuliai ekranai, kuriuose tran- 
sliuojamos kovos. Vienur — šur- 
mulys, aplodismentai, kitur — 
įtampa ir kapu tyla. Vyksta. Kaž- 
kas. Penkiolika minučių dairausi ir 
bandau susivokti. Užsidedu ausi- 


nes ir klausausi muzikos. Ištikima- 
sis Deivido Sanborno saksofonas. 
Atsilošiu ir panyru į savo pasaulį. 


SHOW MUST GO ON 

Taip kažkada dainavo Fredis Mer- 
kuris, o aš bandau surikiuoti dvi- 
prasmiškus savo jausmus. Nega- 
liu pasakyti nė vieno priekaišto žmo- 
nėms, kurie šį renginį pavertė rea- 
lybe. Atliktas iš tiesų titaniškas dar- 
bas, tačiau mano slaptos viltys ne- 
išsipildė. „Beyond the game“ — 
„Daugiau nei žaidimas“. Šūkis — ide- 
alas, utopija, svajonė. 


Šis reiškinys neturi privalomo 
sporto atributo — žiūrovų, jų iš tie- 
sų čia nėra. Ne tik WCG, visur ki- 
tur — taip pat. 

Aš galvojau, jog Lietuva yra kon- 
servatyvi ir uždara šalis, todėl 
maniau, jog mums trūksta tik įdir- 
bio, labai nedaug ir, galbūt, žmo- 
nės domėsis šiuo reiškiniu. Tikė- 
jausi tai pamatyti San Franciske, 


+ Jungtinėse Amerikos Valstijose, 


laisvės ir demokratijos šalyje. 
WCG įrodė, jog tai net ne organi- 
zacijos, pinigų ar solidumo trūku- 
mas. Tai kažkas kita. 
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Pabandykite, kad ir įtą patį „Coun- 
ter-Strike“ pažvelgti kitomis akimis. 
Nebūkite žaidėju. Ir palyginkite jį, 
kad ir su anadien matytomis futbo- 
lo rungtynėmis. 

Mes matome žaidėją, sėdintį prie 
kompiuterio, jis beveik statiškas, ne- 
judrus. Akys, pirštai, kažkiek plašta- 
kos ir rankos — vienintelės judančios 
kūno dalys. Veiksmas virtualus. Ten 
visi vienodi. Penki identiški priešininkai 
prieš penkis identiškus priešininkus. 
„Agentų Smitų“ armija. Kuris iš jų 
jums įdomus? Tikriausiai tik tas pats 
pirmasis, kurį vėliau klonavo. Kodėl? 
Nes jis asmenybė. Jis turi charakte- 
rį, Istorija ir yra suvokiamas kaip esy- 
bė. Kaip futbole. Mes netapatiname 
žaidėjų su jų valdomais personažais. 
Jie — dvi skirtingos dalys. 

Ekrane matome vis tą patį vaizdą 
ir niekada iš pirmo žvilgsnio negalėsi- 
me pasakyti, kas ten prieš ką ir su 
kuo žaidžia. Juo labiau — sirgti už 
vieną ar kitą žaidėją, negalėsime pyk- 
ti dėl pernelyg aštrių priešininkų ko- 
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KIBERSPORTAS 


mandos emacijų, negalime džiaugtis 
kartu su saviškiais. TV ekrane mato- 
me visai ką kita. 

Prie to pridėkime dar ir tam tikra 
„know-how“ arba žaidimo suvokimo bū 
tinybę. Reikia suvokti tai, kas vyksta 
ekrane. Niekas negimė suvokdamas, 
tačiau nėra ir kvalifikuotų komentato- 
rių, kurie padėtų tai padaryti. Ir dar 
ilgai nebus. WCG teko stebėti, kaip 
dirba radijo „Inside the game“ komen- 
tatoriai. Trūksta žodžių arba kitaip — 
fantastika. Tačiau jų vienetai, ir kalba 
jie visi angliškai... arba korėjietiškai. 


KO TU NORI? 

Tikriausiai tokį klausima man užduos 
tūlas „kibersportininkas“, paskaitęs 
tai, ką aš parašiau aukščiau. Aš jam 
atsakysiu: „Nežinau. Sprendimo nė- 
ra — reikia laiko“. Manau, dar ke- 
liolika metų mes spręsime žiūrovų, 
populiarumo trūkumo problema. 
Ar jūs galėtumėte atsakyti, kas 
yra kiber-sportas? Kas jį sudaro? 
Kur reikia eiti? Kokie tikslai? Atsa- 
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kyti gali tik žaidėjai. Jie turi suaugti 
iki tokio lygio, kad galėtų patys val- 
dyti šį reiškinį. Dabar mes susidu- 
riame su štai kokia problema: 
„Žaidėjai nemoka organizuoti, o tie 
žmonės, kurie organizuoja, tai daro 
nesuprasdami, kaip tokio pobūdžio 
renginiai turi būti organizuojami". 
Gana drasus teiginys, tačiau tai 
yra tiesa. Paklausiau kelių WCG da- 
Iwvių, ka jie mano apie renginio ofi- 
cialiąsias dalis (atidaryma, uždary- 
mą, apdovanojimo ceremonija ir 
pan.). Visi jie sutiko, kad tai įspūdin- 
ga, tačiau pridūrė, jog tai ne visai jų 


skoniui. Žinote, kodėl? Viskas labai 
paprasta — turnyrai nesuvokiami 
paprastam mirtingajam (ir neido: 
mūs), todėl jie neina ir nežiūri. Ofi 
cialioji dalis skirta visa ta sudėtingu: 
moir išskirtinumo pojūtį paversti ne 
tokiu atgrasiu, priimtinesniu NEžai 
dėjams. Tada jis tampa neidomus 
žaidėjams. Ilgainiui ribos išnyks ir ašt 
rūs kraštai bus nugludinti. 


ŽMONĖS 

Sėdėdamas žiūrovų tribūnoje, ste 
bėjau, kaip vyksta virtualios kovos, 
Iš aukščiau viskas geriau matosi. Va: 


karų kultūros atstovai skiriasi nuo ry- 
tų netik savo išvaizda, bet ir elgesiu 
— įdomu stebėti, pavyzdžiui, ameri- 
kiečių ir rusų reakcijas į pralaimėji- 
mą. Spaudos dėmesys vieniems ir 
kietiems — dar įdomesnis reiškinys. 
Paprastas pavyzdys: ukrainietis Chip 
laimėjo pirma kova su Lauke, tačiau 
niekas perdėtai emocingai nereaga- 
vo, išskyrus mus ir ukrainiečių dele- 
gaciją. Antroji kova — Lauke naudai. 
Spauda iš karto puolė jį sveikinti ir 
tartis dėl interviu su būsimu čem- 
pionu. Lauke pats krykštavo iš 
džiaugsmo. Po to, kai Chip trečioje 
kovoje negailestingai sutaršė savo 
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varžovą, vėl buvo ramu. Nepaisant 
to, kad tai buvo mačas dėl trečios 
vietos nugalėtojo titulo. Pasisekė uk- 
rainiečiui — nieko nepasakysi. Tai bu- 
vo vienintelis buvusio sovietinio bloko 
šalių medalis — Rusija negavo nė 
vieno. Galima kaltinti ka tik nori, ta- 
čiau dar vienas pavyzdys leis nušviesti 
tai, kas vyko K >s Spank („Unreal 
Tournament 20. Rusijos kvalifika- 
cijos nugalėtojas) i: alyvavo šios dis- 
ciplinos kovose. Kodėl? Todėl, kad jam 
tik 16 metų. Ši nauja taisyklė atsira- 
do, likus dviems dienoms iki turnyro 
pradžios. Sakysit — nieko tokio, vis- 
ko būna? Žinoma, tačiau Australijos 


X 
rą 
1 


WGG 2004 nugalėtojai 


„COUNTER STRIKE: CONDITION ZERO“ 


1. Team3D (JAV) 
2. Titans (Danija) 
3. MaveN (Pietų Korėja) 


„WARCRAFT III: FROZEN THRONE“ 


1. Manuel Schenkhuizen / [4K]Grubby (Nyderlandai) 
2. hwang tae-min / WelComeTo (Pietų Korėja) 
3. Merlo Yoan / yoanm (Prancūzija) 


„UNREAL TOURNAMENT 2004“ 


1. Laurens Pluymaekers /fnatic Lauke (Nyderlandai) 
2. Maurice Engelhardt/mouzAOpen. Burnie (Vokietija) 
3. Roman Verenko / Chip masK[GSC] (Ukraina) 


„STARCRAFT: BRO0D WAR“ 


1. Jihoon Seo / xellos kr (Pietų Korėja) 
2. Sang-Wook Jeon / midas[gm] (Pietų Korėja) 
3. Christian Drechsler / [3wD]Christian (Bulgarija) 


„FIFA SOCCER 2004“ 


1. daehan Choi / Volcano (Pietų Korėja) 
2. Bruno Carrico / g3xcarrico (Brazilija) 
3. Daniel Rasche / aL smeyer (Vokietija) 


„NEED FOR SPEED: UNDERGROUND“ 


4. niklas timmermann / [pG]Sliver (Vokietija) 
2. MyungChun Yoo / LordOfGround (Pietų Korėja) 
3. Andre Luiz Coliado de Macedo/andinhovsen (Brazilija) 


atstovas, kuriam taip pat tik 16 me- 
tų, dalyvavo turnyre... Tai ne vienin- 
telis toks atvejis, bet visgi — jie grei- 
čiau išimtis nei taisyklė. 


LIETUVIŲ PASIEKIMAI 

Lietuviai šiais metais pasirodė kur kas 
tvirčiau nei praeitais. Dmitrij „3BEPb“ 
Stepanko užimta 17 vieta „WarCraft 
III: Frozen Throne“ turnyre yra tikrai 
nuostabus pasiekimas. Giedriui 
„Resp4wner“ Slavinskui šiek tiek ne- 
pasisekė, nes jis pateko į labai stipria 
grupę, iš kurios išeiti į tolimesnį eta- 
pa buvo faktiškai nebeimanoma, nes 
elementariai pritrūko tokio lygio var- 
žybų patirties. Paklausti, apie savo to- 
limesnes galimybes dalyvauti Singa- 
pūro WCG 2005, abu sutiko, jog 
norėtų, tačiau Dima pridūrė, jog ki- 
tais metais jau pradės dirbti, baigs 
mokslus, todėl žaidimams gali likt ma- 
žai laiko. Šiek tiek skaudu girdėti tokia 
nuomonę, nes daugelyje kitų šalių žai- 
dėjai, kurie pasiekia tokį aukštą meist- 
riškumo lygi, nesiskundžia rėmėjų ir 
Iėšų stoka. Mums dar reikės palauk- 
ti, bent jau iki kitų metų... 
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KOTOR 2“ * 


VISAS NAUJOJO žaidimo pavadinima, A25“ 

Wars Knights of the Old Rėptb“ 
lic: Sith Lords“. „Sikvelo“ veiksmas vyksta praėjus 5 metams po pirmo* a 
sios dalies įvykių. Pagrindinis žaidimo veikėjas visai kitoks — tai Manda- "+ a 
lorų karų veteranas, buvęs Džedajus, savo laiku išvarytas iš Ordino ir "Sa 7 
dabar sugrižtantis į pasaulį fo ilgo atsiskyrėlio gyvenimo. Tačiau Džedajų 
Akademija Dantuin planetoje sugriauta, Respublikoje kafaliauja chaosas = „2 „ 
— tai karo sų Malak ir Revan pasekmė. Dar daugiau, visid2džedajai arba „4,42 1 
mirė, arba pakėgo. todėl pagrindinis veikėjas“yra vienintelis likęs Džeda- g S 
jus. Gundantis pasiūlymas Sith'ų samdomiems žudikams, tiesa? „3 
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Tačiau neypatingai džiaukitės tuo, 
kad jūsų herojus iškart bus patyręs 
Džedajus: iš pradžių jis neturės net 
šviesos kardo, kadangi ji iš jo at- 
ėmė, kai išvarė iš Ordino. Taip pat 
jis negali pasinaudoti Jėga — irgi dėl 
išvarymo. Apskritai, kardo ir Jėgos 
kontrolės susigrąžinimas yra vieni 
svarbiausių žaidimo tikslų. Vienu iš 
jūsų kolegų, o taip pat mokytojų, at- 
kuriant prarastus įgūdžius, taps ža- 
vioji Kreya. Tarp kitų padėjėjų išvysi- 
me ir pažįstamus iš pirmosios da- 
lies, pavyzdžiui, T3-M4 droidą, ku- 
ris padės jums suderinti „Ebon 
Hawk“ kosminį laiva (tačiau kaip jis 
pateko pas nauja herojų — mįslė). 
Iš viso žaidime bus prieinama 10 
partnerių bet kokiam skoniui paten- 
kinti, iš jų, kaip ir ankščiau, reikės 
pasirinkti tik tris. 


L Tam, kad išvengtumėte situacijos, 
kuomet žaidėjas renka į komanda 
Išskirtinai Džedajus, tęsinyje visi ne 
IŽedajai turės unikalių savybių, ku- 
ios padarys juos lygiaverčiu pakai- 
Ii mūšyje. Pavyzdžiui, kontraban- 
hinkas, vardu Atton Rand (Han So- 
8 analogas), niekada nepraranda 
šamonės mūšiuose, todėl su juo 
jums nebaisus ankstyvas „Game 
"Dver“. Be to, kai kurie svarbūs pa- 
! grindinio veikėjo draugai apleis jį dėl 
savo reikalų, ir jums teks samdyti 
naujus partnerius šiam laikotarpiui. 
Atsiminkime, „Žvaigždžių karuose“ 
Liukui ir Hanui irgi teko išsiskirti, ar 
ne? Be to, daugybėje šalutinių „kves- 
tų“ galėsite samdyti „vienkartinius“ 
veikėjus tam, kad įvykdytumėte tam 
tikra tikslą, analogiška, kaip „Sac- 
red“ žaidime. 
Antrajame KOTOR ža- 
dama daugelis naujų 
jėgų, bet šiuo mo- 
mentu žinoma 
tik apie „For- 
ce Sight“ 
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galimybę matyti per sienas ir duris. 
Taip pat žaidėjui bus prieinama „Ka- 
ro Meditacija“ (pirmoje dalyje ja nau- 
dojosi Bastila) ir „Force Rage“ — 
galimybė atlikti milžinišką žalą prie- 
šams ribotą laiko tarpa. 

Ir trumpai apie klases — naujovę 
antroje dalyje. Taigi galėsime pavers- 
ti savo Džedajų vienu iš šešių spe- 
cialistų: 

„Jedi Master“ — morališkai 
palaiko savo kolegas, at- 
kuria jėgos taškus 
greičiau už kitus 
(Analogas — 

Joda). 


„Jedi Watchman“ — karys, nuo- 
stabiai valdantis šviesos kardą (Ana- 
logas — Obi-Van Kenobi). 
„Jedi Weapon Master“ — kovoto- 
jas, puikiai atremiantis šviesos kar- 
dų smūgius ir nejaučiantis skaus- 
mo (Analogas - Mace Vindu). 

„Sith Lord“ — demoralizuoja opo- 
nentus vien savo išvaizda (Analogas 
— Imperatorius Palpatinas). 

„Sith Marauder“ — pana- 
šus į Jedi Weapon 
Master tik 


atsidavęs blogio jėgoms (Analogas 
-— Dart Maul). 
„Sith Assassin“ — stealth specia- 
listas (Analogas — Mara Jade). 
Vizualiai žaidimas išliks tame pačia- 
me lygyje, kaip ir pirmoji dalis (Žaidi- 
mas be PC kuriamas ir „Xbox“ platfor- 
mai, todėl vizualiai negali smarkiai pa- 
tobulėti), tk šiek tiek pagerės apšviet:- 
mas, oro efektai ir veikėjų mūšių ani- 
macija, kuri dabar priklauso nuo vieno 
ar kito įgūdžio meistriškumo lygio. 
KOTOR 2 pasirodys vienu metu 
ant PC 2005 metų vasario mėne- 
sį („Xbox“ konsolėje jis startuos 
kiek anksčiau - šių me- 
tų gruodį). Stay 
tuned! 
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Sutikite naują, tris metus kurtą 
garsiosios RPG šaudyklės, „Sys- 
tem Shock 2“, kūrėjo, „Irratio- 
nal Games“, projektą — „BioS- 
hock“. Iš karto pažymėsime, kad 
naujas žaidimas nėra SS2 tęsi- 
nys, tačiau jo tema bus artima 


ir pažįstama kiekvienam franč:- 
zės gerbėjui. Mirtina tuščių la- 
boratorijų šviesa, siaubingos ge- 
netinių eksperimentų aukos ir 
nuolatinės baimės atmosfera 
taps jūsų nuolatiniais palydovais 
naujajame žaidime. 
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Tyrimų kompleksas, kur vyksta žai- 
dimo veiksmas, buvo sukurtas dar 
Antrojo Pasaulinio Karo metais. Vei- 
kė kompleksas neilgai, nes netru- 
kus dingo jo darbuotojai, palikdami 
po savęs keistų padarų armija, kuri 
sėkmingai išgyveno iki XXI amžiaus. 
Kai kurie iš monstrų vis dar pana- 
šūs į humanoidus — vieni turi plau- 
čius, kiti — rankas, tačiau jų elge- 
sio modelis, patikekite, yra labai to- 
limas nuo civilizuotoje visuomenėje 
priimtų normų. 

„BioShock“ žvėrynas padalintas į 
tris klases: „darbuotojai“, „plešrū- 
nai“ ir „kariai“. Pirmieji komplekso 
teritorijoje ieško maisto, kurį suvirš- 
kinus, gaunami plazmidai — perdirb- 
ta genetinė medžiaga, naudojama 


kolonijos tobulinimui. Plėšrūnai, ka- 
daise buvę idealūs žudikai, savo 
ruožtu Maitinasi darbuotojais. Pa- 
galiau, kariai gina plazmidų „kūrėjus“. 
Tokiu būdu, vietoj kietai užprogra- 
muoto DI, mums bus pasiūlyta tik- 
ra Mini visata, jautriai reaguojanti į 
bet kokius pagrindinio veikėjo veiks- 
mus. „Irrational“ dizainerių teigimu, 
toks požiūris į Dl, koki jie realizavo 
šiame žaidime, leis įnešti netikėtu- 
mo elementų į „geimplėjų“ ir atsi- 
sakyti „script'inių“ veikėjų, kuriuos 
galima pagauti ant tų pačių klaidų. 
Plazmidų naujajame žaidime vaid- 
muo yra tas pats, kaip ir nanoma- 
šinų „System Shock 2“ ir „Deus Ex“ 
žaidimuose. Iš esmės tai yra im- 
plantai, kurių pagalba galėsite laiki- 
nai arba visiems laikams pakeisti 
savo savybes. O kadangi lastelių 
plazmidams yra kur kas mažiau, ne- 
gu pastarųjų variacijų, žaidėjui nuo- 
latos teks rinktis geriausią varian- 
tą konkrečioje situacijoje. Pavyz- 
džiui, esant Kambaryje su termos- 
tatu, galite nužudyti visus priešus 
tiesiog pakeliant temperatūra, bet 
tam iš pradžių reikia padidinti savo 
kūno atsparumą karščiui. 
„Pasidaryk pats“ principas galioja 
ir ginklų arsenalui. „Irrational“ pato- 
bulino SS2 idėjas ir vietoj gatavų gin- 
klų siūlo užsiimti prototipų tobulini- 
mu. Tik nuo jūsų valios (ir surastų 
„upgrade'ų“ skaičiaus) priklausys tai, 


kas gausis iš įprasto šautuvo — snai- 
perinis ginklas arba, tarkime, gra- 
natsvaidis. Be to, turėsime ir bios- 
kanerį, kuris leis atlikti monstrų rent- 
gena jų pažeidžiamiausių vietų išryš- 
kinimui. Padarykite ypač kieto eg- 
zemplioriaus nuotrauką, ir jūsų šan- 
sai išgyventi kito susitikimo metų Žž 
miai padidės. 

„BioShock“ grafikos techninis |y- 
gis labai aukštas. Žaidime „Irratio- 
nal“ naudoja stipriai patobulinta „Un- 
real Engine 2“ varikliuką, kuris, kaip 
tikriausiai žinote, palaiko visas vVizu- 
alines „DirectX 9“ gudrybes. 
Kol kas „BioShock“ neturi nei leidė- 
jo, nei orientacinės pasirodymo da- 
tos. Nors galima neabejoti — šis 
projektas be globos tikrai neliks. 


Hamburgo miesto (Vokietija) kompanija „Replay Studios“ anonsavo naują 
trečiojo asmens projektą „Survivor“. Šiame žaidime žaidėjams teks 
atsidurti pačių baisiausių žmonijos istorijoje katastrofų epicentre, tarp 
jų — „Titaniko“ žūtis, „Andrew“ uraganas, prekybos centro New York 
mieste sugriovimas ir žemės drebėjimas Meksikoje. Patys kūrėjai jau 
paskelbė naują žaidimų žanra, kurį pristatys šis projektas, taip vadina- 
mas „reality gaming“. „Survivor“ pasirodys 2005 metais. 


IN THE EYE OF ANDREW 
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NAUJASIS „3D REALMS“ 
ZAIDIMAS? 


„3D Realms“ komanda užsiima ne 
tik projektu „Duke Nukem Fore- 
ver“ — pareiškė vienas iš studijos 
įkūrėjų ir vadovų Scott Miller. Be 
dalyvavimo kuriant garsiojo Max E 
Payne ir jau minėto Duke'o nuoty- 
kius, „3D Realms“ darbuotojai lie- 
ja prakaitą ir prie savo, kol kas 
dar neanonsuoto žaidimo. Deja, 
šiuo metu apie šį paslaptinga pro- 
jekta nieko nežinoma, išskyrus patį 
jo egzistavimo faktą. „Stay tuned“ 
ir jūs sužinosite visas smulkme- 
nas, kai tik jos taps žinomos — 
tiesiai iš kūrėjų lupų: ) 


PASIVAŽINĖKIME „ŽIGULIUKAIS“ 


Maskvos kompanija „Geleos“, žinoma kaip lenktynių arkadų „Ostrich Run- 
ner“ ir „The Fast 6 Funny“ kūrėja, paskelbė apie savo pirma rimtą žaidi- 
mą — „Lada Racing Club“. Šis žaidimas bus skirtas „Volgos“ automobilių 
gamyklos mašinų lenktynėms fotografiškai tiksliomis Maskvos ir kai kurių 
kitų stambių Rusijos miestų gatvėmis. Tam kūrėjai licencijavo visus „VAZ“ 
automobilius, pradedant vadinama „kapeika“ ir baigiant naujausiu gamyk- 
los kūriniu „Lada Revolution“ — visiškai unikalus atvejis. Tarp kitų paskelb- 
tų Žaidimo ypatumų verta paminėti taip pat realistiška fizinį modelį, maši- 
nų modelius, sukurtus pagal originalius brėžinius, plačias „tuningo“ galimy- 
bes, fototekstūras, „street challenge“, „drag racing“ ir gaudymo reži- 
mus. Žaidimo pasirodymo data kol kas nepaskelbta. 
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„Pats realistiškiausias lenk- 
tynių simuliatorius“... Kiek 
kartų girdėjome, tiksliau, 
skaitėme šiuos žodžius? Tik- 
riausiai, tiek pat, kiek skaitė- 
me pačių būsimų lenktynių 
žaidimų kūrėjų skelbiamus 
anonsus. Žinoma, šie garsūs 
pažadai tęsiami toli gražu ne 
visada, bet kai kurie žaidimai 
savo pasirodymo metu iš tik- 
rųjų tampa pačiais realistiš- 
kiausiais simuliatoriais — ki- 
taip ir būti negali. 

Ir štai eiliniai kūrėjai, „SimBin“ 
komanda, pretenduoja į šį garsų 
titulą. Jie nusprendė kompiuteri- 
niame žaidime įgyvendinti lenkty- 
nes GT („Gran Turismo“) klasėje, 
kurias rengia auto sporto organi- 
zacija FIA. O šią kūrėjų komandą 
nuo kitų skiria būtent tas faktas, 


kad jos sudėtyje yra profesionalių 
lenktynininkų, rimtai išmanančių 
tema; paprastai jie yra kviečiami 
kaip konsultantai, tačiau čia jie tie- 
siogiai dalyvauja žaidimo kūrime. 

Mums žadamas „ultrarealisti- 
nis“ fizinis modelis, į šią sąvoką 
įeina ir pažeidimų (kurie atvaizduo- 
jami vizualiai) modelis. Dirbant 
prie žaidimo, buvo panaudoti rea- 
lių Mašinų telemetriniai duomenys 
lenktynių metu. Skirtas dėmesys 
net tokioms detalėms, kaip sėdy- 
nių derinimas ir vairuotojo galvos 
nukrypimai lenktynių metu. Taip 
pat dinamiškai keisis oro sąlygos 
ir trasos būklė (kaip vizualiai, taip 
ir faktiškai). Labai realistišku ža- 
damas ir DI valdomų mašinų el- 
gesys — jų stilius bus pakanka- 
mai agresyvus, jie stengsis blo- 
kuoti jus, bet tuo pačiu metu ir 
visai „žmogiškai“ darys klaidas. 
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Įdomu, kad jūs irgi galėsite įjungti 
„autopilota“ ir pažiūrėti, kaip Dl at- 
lieka jūsų paties darbą. Dar vie- 
nas neįprastas momentas — į žai- 
dimą įjungta „MOTEC“ programa, 
kuri, kaip žinia, naudojama profe- 
sionalių lenktynių analizei. 

Be simuliatoriaus režimo žaidi- 
me numatytas ir „pusiau profe- 
sionalus“, taip pat keturi arkadi- 
nio režimo lygiai. 

Žaidime bus pristatyti 13 au- 
tomobilių modelių (o jų bendras 
kiekis vieno važiavimo metu sieks 
56). Lenktynės vyks 10-yje tra- 


sų Italijoje, S, Prancū 


zijoje, Ispanijoje, Čekijoje ir kitose 
Europos šalyse. Visos trasos bus 
realios ir, kaip tikina kūrėjai, su 
modeliuotos aukštu tikslumu. 

Paveiksliukai, kuriuos matėme, 
neleidžia visapusiškai įvertinti pa 
žeidimų modelio, bet bendrai žai 
dimo grafika atrodo labai kokybiš 
kai (kaip ir kitų pastaruoju meti 
pasirodančių lenktynių simuliato: 
rių). Verta pažymėti, kad garsa 
įrašyti, panaudojus realias maši 
nas. Žaidimo pasirodymas laukia: 
mas lapkričio mėnesį. 


„COLD FEAR“ 


Kompanija „Ubisoft“ anonsavo nauja projekta „PlayStation 2“, „Xbox“ ir 
PC platformoms — „Cold Fear“. Kuriamas „Darkworks“ studijoje, „siau- 
biakas“ debiutuos Europoje 2005 metų kovo mėnesi. 

Detalių apie nauja žaidima kol kas žinoma nedaug: jame bus tikras 
amerikietis, vardu Tom Chansen, saugantis savo demokratinės tėvy- 
nės pasienį, rusų banginių medžioklinis laivas ir mūšiai su žmonėmis 
bei monstrais. Kitaip tariant, „Ubisoft“ pažadai skamba intriguojančiai. 
Bet jei jūreiviai rusų laive litrais gers degtinę, vaikščios veltiniais ir 
koldūnais maitins triume gyvenančią gyva mešką — bus neįdomu :) 


DAD SAVED 
AAR 


AR NORI ŠUNYS KARO? 
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„AuickSilver“ komanda, atsakinga už požingsninę strategiją „Master of 
Orion 3“, paskelbė apie naujo projekto kūrimą — taktinio veiksmo žai- 
dimo darbiniu pavadinimu „War Dogs“. Žaidimo pagrindas — tie patys 
principai, kaip ir neseniai pasirodžiusio armijos simuliatoriaus „Full Spec- 
trum Warrior“ — smogiamojo būrio valdymas užduočių, kurias vykdo 
DI kariai, pagalba. „War Dogs“ žaidime turėsime iki 30 pavaldinių, 
išskirtus pagal padalinius. Ir, skirtingai nuo „Full Spectrum Warrior“, 
žaidėjas dabar yra visai konkretus mūšyje dalyvaujantis veikėjas, ku- 
riam mirus, žaidimas tuoj pat pasibaigia. Atitinkamai, ir informacija 
apie tai, kas vyksta mūšio lauke, apsiriboja tuo, ką pavyksta pamatyti 
savo akimis. 

Beje, „GuickSilver“ ketina panaudoti ir sąveiką su kitais armijos padali- 
niais, tarp jų — aviacija ir artilerija. Taip pat mūsų laukia patobulintas 
DI, dabar jis moka naudotis „natūraliomis“ priedangomis, ir minimalus 
skriptų, darančių įtaką skirtingiems misijų praėjimo keliams, kiekis. 
Patys kūrėjai tikina, kad „War Dogs“ taps tikra sensacija taktinių veiks- 
mo žaidimų žanre. Kad ir kaip ten būtų, žaidimą planuojama išleisti PC 
ir kol kas neišvardintoms konsolėms, tačiau pasirodymo data nenu- 
statyta, o leidėjas nerastas. 
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„ŽAIDIMŲ SARGYBA“ — SPECIALI INSTITUCIJA, TIRIANTI 
POTENCIALIAS ŽAIDIMŲ GRĖSMES ŽMONIŲ PASAULIUI. NAU- 
JAUSIAS JOS TYRIMO OBJEKTAS — ŽAIDIMAS „THE SIMS 2“. 
SIŪLOME SUSIPAŽINTI SU JŲ TYRIMO ATASKAITA. 
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Generatoriai: 

66 — tai tam tikra speciali 
„SI M so MAN LJ dvasinė žmogaus būse- 
na. Liga to pavadinti tikrai negalima, nes paveikti individai nebū- 
na silpnesni fiziškai (ypatingais atvejais organizmas neatlaiko 
bemiegių naktų ir dienų be maisto, tačiau tai pasitaiko ne daž- 
nai), jie toli gražu nėra pavojingi visuomenei. Dar daugiau, jie 
nuolat kalba apie rūpinimasi kažkokiais žmogučiais kompiutery- 
je, dažnai patys vaikšto išsišiepę bei laimingi ir visiems aplinki- 
niams pasakoja apie tų žmogučių, vadinamų Simsais, gyvenimo 
ypatumus ir sėkmes. 


„simsomanų“ laukė visus ketverius 
metus. Skaičiai rekordiniai, pasiklau- 
sykite: per dešimt dienų naujoji „sim- 
somanija“ išplito daugiau nei vieno 


Pirma kartą šis reiškinys užfiksuo- 
tas 2000-aisiais metais, pasirodži- 


MANIJOS“ BANGA 


us keistam žaidimui — „The Sims“. 
Nors tai nebuvo staigi šios manijos 
banga, ji buvo be galo stipri, ir „sim- 


somanais“ tapo didžiausias žmonių 
kiekis per visą tos keistos žaidimų 
industrijos istorija. Joks kitas pro- 
duktas nesugebėjp sugeneruoti nie- 
ko panašaus (gerai tai ar blogai, pa- 
liekame spręsti daugiau išmanan- 
tiems asmenims — mes tik patei- 
kiame faktus). Įdomiausia, kad po 
pirmosios šios euforijos išplitimo 
bangos viskas aprimo tik išoriškai ir 
tik trumpam. Iš tiesų, „simsoma- 
nai“ buvo skatinami ir lepinami daug 
stipriau, nei kitų žaidimų industrijos 
produktų vartotojai. Generatoriai su 
pagrindiniu vedliu, Vilu Raitu, prie- 
šakyje dirbo toliau. Žmonėms nedi- 
delėmis porcijomis, vadinamomis 
„papildymais“, įvairiausio plauko „sim- 
so-džiaugsmai“ buvo pateikti net 
septynis kartus — rekordinis kiekis 
šiai industrijai. Tačiau palyginus su 
tuo, kas prasidėjo dabar, tai buvo 
„gėlytės“. 

Rugsėjo pabaigoje prasidėjo visiš- 
kai nauja „simsomanijos“ banga. Ko- 
kia dar banga — tikras cunamis! Pa- 
sirodo, nedideli „papildai“ tebuvo tik 
pasiruošimas naujam pilnaverčiam 
produktui, pavadintam tiesiog „The 
Sims 2“, kurio absoliuti dauguma 


milijono žmonių namuose (kiek žino- 
me, ši banga plinta kompaktinių dis- 
kų, šifruotų raidėmis CD ar DVD, 


Patogios ir įvairios filmavimo galimybės „Sims 2“ žaidime įdiegtos neveltui, 


pavidalu) ir kol kas nė nesi- 
ruošia sustoti. Mes nega- 
lėjome likti tokio reiškinio 
nuošalyje ir, nors tiesiogi- 
nės teisės kištis neturime 
(tikro pavojaus kol kas ne- 
pastebeta, kaip tai bu- 

vo po produktų 
„Grand Theft 


joji banga, privalome ja ati- 
džiai palyginti su ankstes- 
niaja ir atidžiai peržiūrėti 
visus vadinamuosius „pa- 
tobulinimus“ (bangos 
skleidėjų labai mėgiamas 
žodis, siekiant pritraukti 
kuo daugiau žmonių). 


Auto“ bei “ Prieš ketverius me- 
„Manhunt“ tus juk viskas pra- 
pasirody- ėjo be incidentų, 
mų), pri- 4. tad logiška, 
valome kad pavojus 
nuo- gali slypėti 
dugniai M. tik naujo- 
išnagri- vėse. 
nėti šį atvejį ir Taigi pra- 
įsitikinū, kad nau- dedam. 

joji „simsomani- 

jos“ banga tikrai REIŠKINYS 41: 


ERDVĖ 

Pirmasis naujosios ban- 

gos kvėptelėjimas pa- 
sitinka tik pamačius 

naujųjų „The 
Sims“ vaizdą. 


nėra pavojinga vi- 
suomenei. Na, ir 
pasistengti pa- 
tiems neikliūti į 
šios manijos pin- 
kles... 


Kad ištirtume ir „ Skleidėjai, 
suprastume, siekdami kuo 
kaip veikia nau- daugiau su- 
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ir žaidėjai turėtų tiesiog užtvindyti Internetą įvairiais filmais ar net serialais. 
Pirmieji žingsnį žengė patys EA. Jie sudarė partnerystę su „Rooster Teeth 
Productions“, kompanija, kuri kurs serialą „Strangerhood“, naudodami „Sims 
2“ žaidimą (vadinamasis „machinima“ menas). Jau sukurtas serialo intro, 
kurį galite pasižiūrėti žurnalo kompaktiniame diske. Na o naujų epizodų ir 
kitų naujienų ieškokite serialo svetainėje www.strangerhood.com. 


stiprinti pirminį žmonių imlumą, pri- 
klausant iš esmės nuo vizualinio pro- 
dukto įspūdžio, žaidimą perkėlė į vi- 
siškai nauja, vadinamą 3D, grafinį 
lygi. Skirtumas nuo pirmosios da- 
lies tiesiog „lenda į akis“, ir atsiveria 
tiesiog neribotos galimybės stebėti 
vykstantį vaizdą iš visų pusių, kam- 
pu ir atstumų. Išties, „simsomanai“ 
apie tai iki šiol galėjo tik pasvajoti. 
Juk tikrai daug įdomiau ir maloniau 
rūpintis iš poligonų (medžiaga, iš ku- 
rios sudaroma erdvės imitacija žai- 
dimuose) sukonstruotais Žmogu- 
čiais, Simsais, atliekančiais aibę 
veiksmų (nuodugnus tyrimas apie tai 
kiek vėliau) erdvėje, o ne plokščiais 
„spraitais“ (medžiaga, kuri buvo nau- 
dojama konstruojant plokštumas se- 
nesnėse žaidimų apraiškose). Ma- 
ža to, kad generatoriai sudėliojo viską 
į trimatę erdvę, jie tiems Žmoge- 
liams prigalvojo ir aibę animacijų, kad 
tik tikroviškiau atrodytų ir sukeltų kuo 
šiltesnius ir linksmesnius „simsoma- 
nų“ jausmus. Juk kaip įdomu žiūrė- 
ti, kaip Simsas, visas persikreipąs, 
bando kilnoti treniruoklį, ar, pasilei- 
dęs muzika, šokti, naudodamas to- 
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kius judesius, kuriuos, vargu, ar 
pamatysi kokiame klube :)! Na, bet 
mes „užsižaidėme“, grižkime prie 
darbo. Žodžiu, išraiškų ir judesių 
be galo daug, prirašėme jų pilnas 
papkes. 


dinta kartu, norite — iškeldinkite vy- 
resnius gimines ar jau savarankiš- 
kus vaikus į atskirą namą. Niekur 
jie nedings, nes giminystės ryšiai ro- 
domi net kaimynystėje. Jūs tik įsi- 
vaizduokite, kiek visko reikia nuveik- 
ti, kad pasirūpintumėte savo šeima! 
Kad susilauktumėte ir užaugintumėte 
vaikus, prižiūrėtumėte, kad jie ne- 
nuklystų nuo teisingo gyvenimo ke- 
lio paauglystėje, kad pasirinktų jam 
tinkamiausia karjerą, kad sėkmingai 
vykdytų savo tikslus, kad susirastų 
gerą gyvenimo drauga, o ne kokį pa- 
šlemėką. Kad vyresniems, jau ne- 


REIŠKINYS 42: GYVENIMAS 
Mes to bijojome. Nors ir nenorėjo- 
me tikėti, kai generatoriai skleidėjų 
pagalba masino visus „simsoma- 
nus“ pažadais, kad naujieji Simsai 
turės ištisą gyvenimą nuo gimimo 
iki mirties, tačiau mūsų baimė pasi- 
tvirtino. Pirmoje dalyje viltis, kad 
žmogus ištrūks iš šios palaimingos 
euforijos, buvo ta, kad nesikeičiant 
Simsų amžiui, jie ilgainiui galėjo atsi- 
bosti, kaip nors netyčia žūti nieko 
nepalikę, o jei ir likdavo atžalų, jų 
užauginti nebuvo įmanoma. Žodžiu, 
liepto gala prieiti buvo galima. Da- 

bar viskas iš esmės pasikeitė. 

Simsai gyvena pilną gyvenima: jie 
pereina kūdikystės, ankstyvos vai- 
kystės, vaikystės, paauglystės, su- 
augusio ir senuko gyvenimo etapus 
ir galiausiai miršta. Tačiau vieno Sim- 
so mirtimi niekas nesibaigia, nes 
Simsas po savęs palieka vaikus ir 
net anūkus. Tikras savo atžalas, net- 
gi paveldėjusias jo genetinį koda! Di- 
desniam „simsomanų“ džiaugsmui 
ir įdomumui visi šie ryšiai sudedami 
į šeimos medį, tad galima pačiam 
sukurti, sekti ir „pinti“ didžiulę 
šeimą. Norite 


— laikykite 
visą šei- begalintiems dirbti, nieko ne- kiau, nei ankstesnę egzisten- 
ma aP- trūktų senatvėje, kad jie ne- ciją (tikrai, po antrosios da- 
gwen- būtų pamiršti ir dažnai lan- lies pilnatvės, pirmųjų Sim- 


sų net negalima pavadinti 
gyvenimu). Tai be galo įdo- 
mu... gerai, kad laiku susig- 
riebėme grįžti prie darbo. 


komi, kad... Stop stop, va 
matote, ką turime galvo- 
je, kalbėdami apie vilties iš- 
trūkti mažėjimą. Palikti 
tokį pilnaver- 

ti gyvenimą A 
daug sun- | 


REIŠKINYS 43: TROŠKI- 
MAI . 
Po naujo lygio vizualinio 
imlumo ir žymiai didesnio 
bei stipresnio emocinio 
prieraišumo savo Sim- 
sams, naujosios bangos 
generatoriai sumanė dar 
vieną dalyką, kuris turė- 
tų sustiprinti žmonių su- 
sitapatinimo su Simsais 
jausma ir taip dar tvir- 
čiau išlaikyti abipusius žai- 
dėjo ir žaidimo ryšius. 
Prisiminkime, juk pirmo- 
je dalyje visas tų Sim- 
sų Žmogiškumas pa- 
sireiškė banaliais es- 
miniais poreikiais: 
maisto, higienos, 
smagumo, socia- 
liniais ir pana- 
šiai. Koks gi 
ten mogišku- 
mas? Nors 
kita ver- 
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tus, buvo užregistruota atvejų, kai per 
daug laiko su Simsais praleidę žmo- 
nės ir savo gyvenime pradėdavo funk- 
cionuoti pagal šiuos esminius porei- 
kius. „Taip paprasčiau, nereikia per 
daug galvoti“ — toks būdavo daugelio 
pasiteisinimas. Na, bet sutikite, to net 
negalima pavadinti incidentu — tiesiog 
keistas nesusipratimas. Generatoriai, 
matyt, žinojo apie tokį jiems visai tin- 
kamą efekta (išties, norintys pasiekti 
aukštesnės įtakos, kai kurie genera- 
toriai visaip skatina tarpusavio ben- 


Lyčių lygybė ir tolerancija 


„Sims 2“ žaidime skirtingoms lytims 
suteiktos vienodos teisės — nėra 
Jokios diskriminacijos dėl karjeros 
ar kitų dalykų. Galima draugauti su 
kuo tik nori, nepriklausomai nuo to 
Simso lyties, ar jis būtų vyras, mo- 
teris, ar netgi ateivis. Tos pačios 
lyties atstovai gali mylėti vienas ki- 
tą, susižadėti, tuoktis. Biologiniai 
dėsniai vis tik nesulaužyti, — vaikų 
tos pačios lyties pora negali susi- 
laukti, galima tik įsivaikinti iš socia- 
linės tarnybos (pakanka paskam- 
binti į atitinkamą instituciją). 
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dravimą su žaidėjais, prisidengę ma- 
dinga fraze „siekiame geriau paten- 
kinti poreikius“, ir taip sužino, kas pas- 
taruosius labiausiai traukia) ir esmi- 
nius Simsų poreikius paliko visiškai to- 
kius pačius. Vėl gi, nedristame spręs- 
ti ar tai gerai, ar blogai, tačiau faktas 
— šios dalies nagrinėti nereikia ir dar- 
bo mums mažiau (o ir popieriaus bei 
rašalo ataskaitoms sutaupysime, val- 
džia pagirs). 

Tačiau galvos skausmo ir įkyrių ana- 
lizių išvengti nepavyks. Palikę ramy- 
bėje fizinius Simsų pojūčius, genera- 


Fanų darbai 


ik pasirodęs „Sims 2“ susilaukė di- 
džiulio fanų, mėgstančių kurti įvai- 
rius priedus žaidimui, dėmesio. Šio 
numerio kompaktiniame diske ra- 
site nemažai įvairių simsų išvaiz- 
dų ir kitų mod'ų. Visi modai sura- 
šyti į „zip failus, tad juos reikia iš- 
archyvuoti. Prie daugumos jų yra 
„readme“ failai, kuriuose ir para- 
šyta kaip įrašyti tą modą. Papras- 
tai visi tokie papildomi dalykėliai 
įrašomi į simsų sukurto katalogo 
„Downloads“ vietą jūsų „My Do- 
cuments“ kataloge. 


toriai griebėsi aukštesnio ir sudėtin- 
gesnio tikslo — imituoti žmonių troš- 
kimus. Iš tiesų, juk tai ir skiria mus 
nuo gyvūnų — mes turime (na, bent 
dauguma iš mūsų) daugiau ar ma- 
žiau aiškią gyvenimo kryptį, ilgalaikius 


troškimus ir siekius, spontaniškus 
norus. Kaip jiems pavyko sumastyti 
visa tai perkelti į virtualų Simsų gy- 
venima — tiesiog neitikėtina. Iš tie Ža 

sų, ten žmonės labai rimtai ir nuo- L 
dugniai atlieka savo darbus (hm, ne: 77 
bloga idėja — reikia bent vieną tų ge- 
nijų persivilioti pas mus į tarnybą, 
darbas tikrai palengvėtų). Mūsų lai- 
mei, generatoriai nusprendė visa tai 
gan stipriai supaprastinti. Matyt dėl 
to, kad apskaičiuoti viso šio uždavi- 
nio dabartinės kartos mašinos, ku- 
riose ir egzistuoja tie Simsai, ne- 
pajėgtų (galų gale juk viskas su- 
siveda į neaprėpiamas viene- 
tukų ir nuliukų sekas). Kitas 
variantas — Žmonės ne- 
sugebėtų to suvaldyti ir 
suvokti. Nekalbame apie 
„simsomanus“ — jiems 
tai būtų tik dar dides- 
nis džiaugsmas, ta- 
čiau reikia nepamirš- 
tu, kad ir kokie įtakin- 
gi būtų generato- 
riai Ir kokia didelė 
ankstesnė banga, 
jie nuolat trokšta pri- 
vilioti naujus žmones ir 
plėsti savo aura. 

Taigi visa mūsų sudėtinga sie- 
kių, troškimų, tikslų ir norų pinklė 
čia sudėliota į gan paprastą sche- 
mą. Pirmiausia, kiekvienas Simsas 
turi savo gyvenimo kryptį ar kelią 
(generatoriai tai vadina „aspiraci- 
ja“), kurį gali rinktis iš penkių siū- 
lomų variantų: šeimos, turto, po- 
puliarumo, žinių ir romantikos. 
Labai aišku ir paprasta, palygi- 
nus su tuo, kokius kelius ren- 
kasi žmonės tikrovėje, ar ne? 
Nuo pasirinkto gyvenimo ke- 
lio priklauso, kokie stam- 
besni ar smulkesni troš- 
kimai ir norai apims Sim- 
są. Šeimos Simsas, 
pavyzdžiui, kuo grei- 
čiau norės susiras- 
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ti antrą pusę, sulaukti vaikų ir taip 
toliau. Žinių — kuo daugiau visko iš- 
mokti ir apie viska sužinoti. Taip ir su- 
kasi spiralė: vykdome lengvus Simsų 
norus, vėliau rimtesnius ir sunkiau pa- 
siekiamus, vėliau dar sunkesnius. 
Lygiai taip pat, kaip su esminiais 
poreikiais, vykdomi norai pildo spe- 
cialų troškimų matuoklį. Jis gali būti 
keturių stadijų: raudonos, žalios, 
auksinės ir platininės. Kiekvienas no- 
ras atvaizduojamas specialia ikona 
ir turi taškų sumą. Įvykdžius norą, 
atitinkamai tiek padi- 
dėja troškimų stul- 
pelis, o taškai nu- 
eina į specialia kau- 
pykla. Kaupykloje 
už šiuos taškus 
galima įsigyti įvai- 
rių daiktų, vie- 
naip ar ki- 
taip da- 
rančių 
įtaką 
Simsų 
gyveni- 
mui. Čia 
apie juos 
nekalbėsi- 
me, tai kito sky- 
riaus, labai savimi 
pasitikinčiu pava- 
dinimu, „Expert 
Club“, darbas. 
Be troškimų ir 
siekių yra ir bai- 
mės. Jos labiau 
priklauso nuo Sim- 
so pasirinkto gy- 
venimo kelio, nuo 
Ji supančios aplin- 
kos ir ypač aplinki- 
nių Simsų. Būda- 
mas vienas, Sim- 
sas labiausiai bijo dėl 
savęs, kad nesu- 
sirgtų, neapdegtų ir 
panašiai, o ben- 
draudamas, ar 
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jau gyvendamas su kitais, Simsas 
pradeda pergyventi dėl jų. Be abe- 
jo, norint, kad Simsas gyventų sėk- 
mMingai ir laimingai, reikia vengti jo 
bijomų dalykų, nes atsitikus nelaimei, 
atitinkamai kris Simso troškimų ma- 
tuoklis ir sumažės taškų sąskaita. 
Tačiau nieko nėra privalomo, ir gali- 
ma daryti atvirkščiai — stengtis, kad 
Simsui būtų kuo blogiau. Čia, turi- 
me pripažinti, generatoriai gudriai 
sugalvojo — juk ne visi „simsoma- 
nai“ yra geriečiai ir nori, kad viskas 
būtų gražu ir tvarkinga. Išnaudoti 
Simsų baimes ir rengti jiems viena 
nelaimę po kitos daug kam gali pa- 
sirodyti įdomu ir labai smagu. Stai 
pavyzdžiui, pastatome galingiausią 
dujinę viryklę, nepakabiname jokios 
gaisro signalizacijos ir liepiame eiti 
virti valgyt visiškai tokių įgūdžių ne- 
turinčiam Simsui. Jis kaip mat užsi- 
dega, visi klykia, panikuoja, kažkas 
bando skambinti gaisrinei, o į darbą 
ateina pati mirtis (beje, kažkur tu- 
rėjome atskirų pranešimų apie mir- 
tir kitus dalykus, reikės jų paieško- 
ti ir taip pat prisegti prie ataskai- 


tos). Kaip įdomu, kaip smagu! O 
kokie dalykai nutinka Simsus nu- 
varius iki paties troškimų ar tų pa- 
čių poreikių dugno! Nepatikėsite!.. 
Fu, gerai, kad valdžia nemato, 
kokiais mes čia metodais ir „į 
kaip įsijautę atlikinėjame tyri- g 
mą, tikrai nepagirtų. 


REIŠKINYS 44: FORMAVI- 
MAS 

Formavimo elementai ant- 
roje dalyje nėra visiškai 
nauji, tad neturėtume 
apie tai daug kalbėti. Iš 
ties veiksmingas būdas 
generatoriams prisijaukinti žmo- 
nes — leisti pasijusti didžiaisiais 
kūrėjais. Na, miestų jie čia sta- 
tyti neleidžia, kaip kažkokiame kita- 


me savo žaidime, kuris, beje, buva: 14 


tarsi šios bangos pranašas dar pra- 
ėjusiame amžiuje, tačiau pasireikšti 
yra kur. Kaip ir seniau, yra trys pa- 
grindinės formavimo dalys: Simso 
kūrimas, jo namo statyba bei api- 
pavidalinimas ir kaimynystės kūrimas 
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(nors originale I 
nebuvo, vėliau ši gė 
limybė buvo pateikta kažkuriame i 
„papildų“). Ryškiausiai patobulinti 
Simso kūrybos galimybė, be abejo 
pakilusi į nauja lygį kartu su grafika 
Pateikta begalės įvairių kūno dali 
variantų, iš kurių galima „konstruo 
ti“ Simsa. Derinti ir nustatinėti vis 
ką leidžiama į valias, iki pat absu! 
diškų kraštutinumų, kai Simsai ja 
tampa tikrai nepanašūs į žmones 
Namų statyboje pagrindinė nauje 
vė — pamatai ir daugiaaukščių (Il 
keturių aukštų) namų statyba. Tai 
pat didesnis dėmesys skirtas nė 
mo išorei formuoti: galima sodin! 
medžius, sėti žolę, o dėka pavit; 
šiaus transformacijos iškasti nej 
ežeriuką. Kuriant kaimynystę, g 
lima pasirinkti viena iš keliolikos a 
linkų, tada ją apstatyti namais 
sklypais bei įvairiais objektais (va 
vorykštės, oro balionai, miškai: 
panašiai) ir galima kelti Simsugų 
Taip pat galima sukurti kaimynys 
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tės istorija, kaip tai padaryta jau 
paruoštose trijose žaidimo kaimy- 
nystėse. Na, maždaug ir viskas, 
rodos tikrai ypatingų pavojų įtrau- 
kimui nėra. 


Ni a asionnta 
-— 


REIŠKINYS 45: SKLEIDIMAS 
Generatoriai ne tik sumanė suteikti 
galimybę pasidžiaugti „simsoma- 
nams“, tačiau įpynė ir būdus, kaip 
tuo džiaugsmu dalintis 
su kitais panašios 
dvasinės būsenos 
žmonėmis. Jų 
kėslai aiškūs — 
formuoti kuo 


didesnę ir kuo glaudesnę ištikimų fa- 
nų bendruomenę. Juk tikrai origina- 
lusis „Sims“ sugebėjo suburti ir iki 
šiol išlaikyti didžiulę, ko ne didžiausia 
industrijoje žaidėjų bendruomenę, ir 


dabar jiems į „nagus“ pateikė dar 
daugiau įrankių, kaip ja plėsti. Ant- 
ruose Simsuose tokie įrankiai yra 
du: istorijų ruošimas ir kino filmų 
gamyba. Kaip suprantate, įmanoma 
sukurti praktiškai bet kokios išvaiz- 
dos Simsa, tad jūsų istorijai ar fil- 
mui aktorių pasirinkimas begalinis. 
Sugalvojate kokį nors scenarijų, su- 
kuriate pagal tai aktorius, pasiruo- 
šiate aplinkas ir bandote skatinti Sim- 
sus elgtis taip, kaip norite. Tada viska 
fotografuojate ar filmuojate pačiame 
žaidime, prirašote savo istorija ir tu- 
rite pasakojima ar visa filma. Vėl gi, 
generatoriai žaidžia su vartotojų kū- 
rybiniu troškimu ir azartu. Kas gi 
nenorėtų susikurti savo filmo, tegu 
ir su kompiuteriniais Simsais? Baig- 
sis mūsų darbo laikas (darbo metu 
tiek rizikuoti nesinori — tikrai valdžia 
nepatikės, kad linksminamės su fil- 
mais ir istorijomis vardan tyrimo), 
kaip nors „prastumsime“ ta prakeik- 


Susitikimai su mirtimi 


„Sims 2“ žaidime padažnėjo pranešimų apie susitikimą su mirtimi. Iš tiesų, 
dėl kintamo Simsų amžiaus jie pasitraukia iš gyvenimo pasenę, taip pat 
mirtis pasiima gaisro, skendimo ir kitokių negandų aukas. Susitikimai su 
mirtimi išties įdomūs. Simsai ne paprasčiausiai dingsta iš aplinkos, o visa tai 
išsitempia iki gan netrumpo proceso. Pasirodžiusi mirtis (giltinė su dalgiu), 
pirmiausia pasitikrina atsivertusi savo knyga, tada išsitraukia mobilųjį ir 
skambina, reikia suprasti, savo „valdžiai“, matyt, kad patvirtintų mirusįjį ir 
gautų leidimą jį pasiimti su savim. Tada Simsas išnyksta, dingsta ir mirtis. 
Tačiau ne visada. Būna atvejų, kai mirtis nusprendžia papramogauti ir dar 
kurį laiką lieka Simso namuose: žiūri televizorių, maudosi duše ir naudojasi 
kitais Simsų pasaulio patogumais. O gali atsitikti ir priešingai - simsą galima 
išgelbėti nuo mirties! Tuo metu, kai mirtis atlieka savo paruošiamuosius 
darbus (knyga, telefonas), su kitu simsu galima paspausti ant mirties ir jis 
pabandys išgelbėti savo mirštantį drauga. Kuo tvirtesni ryšiai tarp mirštan- 
čio ir ji gelbėjančio, tuo didesnė galimybė išsaugoti gyvybę. 


tą ataskaita, išeisime atostogauti ir 
tikrai „susuksime“ kokį vieną - kitą 
įdomesni filmuka. Ka čia tokio gilaus 
prirašinėsi ir prikabinėsi? Žinoma, 
žaidimo galia smarkiai išaugusi, nė 
nepalyginsi su originaliąja dalimi ar 
tais nedideliais „papildais“, tačiau jo- 
kio nusikaltimo inkriminuoti tikrai ne- 
galime. Tai juk puikus užsiėmimas, 
teikiantis daug smagių emocijų, ska- 
tinantis rūpintis žmogučiais, tegu ir 
virtualiais, vesti ištisas šeimas per 
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gyvenimo kelia, vykdyti jų norus ir 
padėti pasirūpinti poreikiais, sta- 
tyti namus ir nedideles gyvenvie- 
tes, pirkti prabangius daiktus. Tie- 
siog stebėti ir lemti Simsų kasdie- 
ni gyvenimą bei dalintis savo paty- 
rimais su kolegomis - „simsoma- 
nais“ (negi mes save jau taip pa- 
vadinome!? Ai, kam įdomūs tie pa- 
vadinimai...)... Kilti kartu su nauja 
Simsų banga... PE 


6 VERTINIMAS 
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Pilni trimačiai sims'ai! Viską galima sukinėti, peltraukinėti 


GRAFIKA :-N2 | 


Net keista, kaip buvo galima simsus žaisti plokštumoje? Juk 
taip patogu Ir tiek galimybių atsiveria 30 erdvėje! 


VALDYMAS 


Daug kas išlaikyta po senovel. Papildomų keblumų kartu su 
galimybėmis atneša navigacija 30 erdvėje. Ne visos pelės 
Iškart pagauna pilnas funkcijas. 


GARSAS 


Ta pati keista kalba (atrodo, kurta pagal vietinę havaječių tarmę), 
panašios muzikėlės. Žodžiu - pakeitimų nedaug, 0 jų ir nelabai reikia. 


ĮDOMUMAS 


Amžiaus kalta, troškimai, DNR, giminės medžiai Ir dar galybė 
naujovių - tikrai pakankamai pilnaverčiam tęsiniai. 


GALUTINIS 


Išties vertas ketverių metų 
laukimo tęsinys. Su rodos 
neįveikiama užduotimi 
„šukurti tęsinį žaidimui 
numeris 1" kūrėjai Ir leidėjai 
tikrai susitvarkė. Dabar, ko 
gero, peikia ruoštis lavinai 
papildymų. Smagu. 


WARHAMMER 40000 
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SHELLSHOCK: NAM'67 
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ŽAIDIMŲ MĖNUO 


Pirmą kartą žurnalo istorijoje pateikiame tokį didelį „Review“ klubą. Ki- 
taip tiesiog negalėjome — per daug gerų žaidimų pasirodo per nežmoniš- 
kai trumpa laiko tarpa. Ilgai laukę, sulaukėme ir nenusivylėme tokiais 
puikiais darbais, kaip „Call of Duty“ išplėtimas, strategija pagal populia- 
riausią pasaulyje stalo figūrėlių žaidimą — „Warhammer 40,000“ ir ko- 
mandinė šaudyklė — „Žvaigždžių Karų“ visatoje. Spėjome net du kartus 
„Išokti“ į Vietnamo karą. Kūrėjams ir leidėjams jau, matyt, pabodo Ant- 
rasis Pasaulinis (laimei, mūsų ir kitų WWII fanų dar laukia „MOH: Pacific 
Assault“ ir keletasšios tematikos strategijų) ir jie vieną po kito pradeda 
„kepti“ žaidimus apie naujesnę, mums ne taip gerai žinomą kovą. Tiesa, 
pirmieji du darbai labai aukšta kokybe nepasižymi, ir reikės laukti kitų 
pretendentų. Dar pasiūlysime atsidurti grandinėmis prirakintame kamba- 
ryje ir, pralindus pro skylę vonioje ar skalbykloje, pasivaikščioti po krau- 
pius pasaulius. Toks yra naujasis „Silent Hill“ žaidimas. Iš užmaršties 
prikeltas ir senasis „Railroad Tycoon“, naujo „Chris Sawyers Locomotion“ 
pavidalu, tiesa, nelabai ir pasikeitęs. Na, o pabaigai turime vieną dar iš 
vasaros likusį žaidimuką apie zoologijos sodą. Juk smagu pasirūpinti bež- 
džionėmis, žirafomis ir pasidžiaugti spalvinga aplinka, tuo labiau, kad už 
lango niūrus rudeninis oras. 


Mėnesio yaizdas 
poru | 


PAREIGA ŠAUKIA 


ZnIDIMO DOSJE . 


„Call of Duty: United Offensive“ 
www.callofduty.com/unitedoffensive 


| Kūnėsas:| „Gray Matter“ 
"KTS „Activision“ 
Žanas: HA 


| Video: | 32 MB 


Fakto, kad „United Offensi- 
ve“ yra geresnis už origina- 
lą beveik visomis prasmė- 
mis, turėtų užtekti, kad su- 
klustų bet kuris žaidėjas. Kai | 
dauguma išplėtimų tiesiog | 
prideda daugiau tokių pačių 
lygių ir gal kelis, papildomus 
ginklus, „United Offensive“ 
prideda nepaprastai šviežio 
turinio, ginklų, kurie yra tik- 
rai nauji ir reikalauja skir- | 
tingos taktikos jų naudojimui 
ir tokių žaidimo patobulini- 
mų, kad žaidžiant pagalvoji, 
kaip be to apsiėjome origi- 
naliame „Call of Duty“. 


OUberLord, 
„WorthPlaying“ 
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VIETA, KUR BUVO SEGAMI 
MEDALIAI 

CoD kūrėjai, kurdami tęsini, išties 
pasidarbavo iš peties. Žaidime „su- 
kaltos“ trys naujos kampanijos, pa- 
sipildė ginkluotės arsenalas, Dl „pa- 
sitempė“, o grafinis varikliukas pa- 
tyrė ne vieną plastinę ir daug kos- 
metinių operacijų. Žodžiu, laikas ne- 
buvo švaistomas veltui, ir pinigus 
mokėsim ne be reikalo. Bet apie vis- 
ką iš pradžių. 


Į ŽAIDIMŲ 


išplėtimus žiūriu skeptiškai, dažniausiai 
— kaip į eilines kokio nors hito kūrėjų 


pastangas dirbti mažiau ir uždirbti daugiau. Laukdamas „Call 
of Duty: United Offensive“, buvau nusiteikęs panašiai. Iš dalies 
neklydau, žaidimo išplėtimas apgailėtinai trumpas, tačiau tai 
dar nereiškia, kad prie jo nebuvo dirbta... 


Kaip ir originalioje versijoje, 
„United Offensive“ turi tris kam- 
panijas — amerikiečių, britų ir ru- 
sų. Kiekviena kampanija atspindi 
kažkokį Iemtin > mūšį ar vieno 
Žmogaus nuotyk 

JAV kampanija p:rmoji ir pati in- 
tensyviausia. Nenuostabu, vienin- 
telis momentas, kai amerikiečiai 
gavo paragauti tikro karo Europo- 


je, buvo žaibiška ir veržli Vermach- 
to kontrataka Ardėnuose. Būtent 
ten kausimės ir mes. 

Nors pati lygio pradžia ir atrodo 
rami bei, galbūt, šiek tiek nerūpes- 
tinga, — tai tik apgaulingas įspūdis. 
Praėjus akimirksniui, užverda tikras 
pragaras, o žaidimo intensyvumas 
ir sudėtingumas nei iš tolo nepri- 
mena pirmojo lygio (dažniausiai šis 
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būna apšilimui — lengvas ir greitai 
įveikiamas). Gal ir teisingai, kariai, 
dislokuoti Ardėnuose, tikrai neturė- 
jo laiko apšilimui, kuo mes geresni? 

Vienintelis dalykas, užkliuvęs žai- 
džiant už JAV karius, — tai iš pirmo 
žvilgsnio matytos, o iš antro labai 
matytos misijos. Kažkaip nevalingai 
prisiminiau ir užsimaniau pažaisti 
„MoH: Spearhead“. Sniegu užkloti 
bažnytkaimiai, kaimo prieigose su- 
krautos šieno kupetos, siaučianti ar- 
tilerija ir zigzagu bėgantys kariai. Vi- 
sa tai kažkur jau matyta ir patirta. 
Aš sutinku, kad kūrėjams galėjo bū- 
ti sunku žaidime nenaudoti tų pačių 
mūšių kaip ir MoH, bet, galbūt, bu- 
vo įmanoma sukurti išskirtinumo 


Ispūdį, kurio pirmoje kampanijoje tik- 
rai nėra. Be šios detalės, priekaiš- 
tų JAV kampanijai daugiau nėra: mi- 
sijos sudėliotos labai nuosekliai ir in- 
triguojančiai, jaučiamas puikiai išlai- 
kytas kampanijos tęstinumas ir šio- 
kia tokia istorija. 

Antroji kampanija, kad ir kaip būtų 
keista, prasideda ore. Mes jau įpra- 
tome būti mėtomi su parašiutais ar 
leistis planeriais ant neramios Nor- 
mandijos žemės, tačiau pabūti legen- 
dinio B-17 viduje, dar neteko. Britų 
kampanijos pradžioje tapsite borto kuč- 
kosvaidininku ir turėsite atremti ver- 
žių Liuftvafės puolimą. Ir vėl turiu prie- 
kaištą... Negi buvo taip sunku išlai- 
kyti bent pusėtiną realizmo dozę? Pa- 
vyzdžiui, kovojant ant žemės, taip ma- 
ne papiktinusi tankų klaida jau ištai- 
syta, CoD:UO0 „Tigro“ sustabdymui 
vieno bazukos šūvio tikrai nepakaks. 
Tuo tarpu ore mes išdarinėjam ste- 
buklus ir dešimties minučių oro mū- 
šyje be didesnio vargo numušame 
kelias dešimtis Me-109'ų. Sveiku 
protu nesuvokiami skaičiai: jei kiek- 
vienas britų kulkosvaidininkas karo 
metais vieno skrydžio metu numuš- 
tų bent pusę tiek lėktuvų, tai jau ant- 
rojo skrydžio metu paprasčiausiai ne- 


būtų į ką šaudyti. Tačiau šis nesusi- 
pratimas ilgai netruks, o mes nusi- 
leisime ant žemės ir kartu su vieti- 
niais revoliucionieriais atliksime dide- 
li žygdarbį. Būtent čia ir prasidės ido- 
miausia kampanijos vieta — iš bom- 
bonešio įgulos mus perkels į spec. 
padalinį. Po nerealiai intensyvios JAV 
kampanijos, britų 
užduotys labiau pri- 
mins sraigių me- 
džioklę nei tikrą ka- 
ra, ir tai yra gerai. 
Būtent šios kampa- 
nijos metu, buvo lig 
valios laiko pasigro- 
žėti grafikos patobulinimais bei pasi- 
smaginti, testuojant naujus ginklus. 
JAV kampanijos metu, tam nebuvo 
nei Minutės laisvo laiko. Tiesa, tai ne- 
reiškia, kad britų kampanija liūdna, ji 
gan smagi, tuesiog lėtesnė, savo dva- 
sia labai primenanti pirmuosius MoH 


' NEVALINGAI PRIS!- | 
MINIAU IR UŽS!- 
MANIAU PAŽAISTI 
| "MOH: SPEARHEAD" | 


žaidimus „PlayStation“ konsolei. Tie- 
sa, paskutinėje misijoje kūrėjai vėl iš- 
provokuoja minčių audrą... Maža to, 
kad per dešimt minučių sunaikinome 
visas nacių oro pajėgas, kampanijos 
pabaigoje tokį triuką atliekame ir su jų 
laivynu. British Special Forces rules! 

Rusijos kampanija, ko gero, pati in- 
tensyviausia, ta- 
čiau tuo pat me- 
tuir šiek tuek mo- 
notoniška. Rusų 
kampanijai kūrė- 
jai parinko mūšį 
Kursko lanke, ku- 
ris, kaip visi žino- 
me, drastiškai pakeitė karo eiga ir 
padėjo tašką Panzer'ių viešpatavimo 
istorijoje. Nenuostabu, kad kampani- 
jos metu mes ir vėl galime valdyti žy 
miuosius T-34 bei jaučiame nuolatinį 
šaudmenų trūkuma. Vis tik pastaro- 
sios kampanijos eiga vietomis trūki- 
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nėja ir; nors užsikrovimo Metu Mes 
skaitome mūsų valdomo herojaus laiš- 
kus, žaist rusų kampaniją ne taip sma- 
gu, kaip britų ar JAV. O, galbūt, tie- 


- 


siog reikėjo sukeisti vietomis JAV ir 
Rusijos kampanijas, kad žaidimas į pa- 
baiga eitų geryn? 


SENAS GERAS 
Kaip ir originalusis CoD, „United Of- 
fencive“ varomas to paties, iš ko- 


mercinės pusės jau paskutines die- 
nas gyvuojančio, „Guake III Arena“ 
varikliuko. Nenuostabu, kad drastiš- 
kų pasikeitimų grafikos srityje nėra, 


— 


TINKLE DABAR, KAIP IR BF 1942, 
GALIME VALDYTI TANKUS, DŽIPUS AR 
js STACIONARIĄ ARTILERIJĄ £ 


tačiau žaidimas atrodo geriau nei 
gerai. Greičiausiai, akis jau įprato 
prie „nešvarių“ ir rūku padengtų Ant- 
rojo Pasaulinio vaizdų, tad kažko pri- 
kaišioti kūrėjams nesinori. Negalė- 
jau nepastebėti ir patobulinimų, ku- 
rie atsirado gan nereikšmingose vie- 


CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIVE 


tose, tačiau išties džiugina akį. As- 
meniškai man, giliausia įspūdį paliko 
virš liepsnojančio Rusijos miestelio 
skrajojantys ir žaižaruojantys nuo- 
dėguliai. Kosmetinių patobulinimų su- 
silaukė ir specialieji efektai. Žaidime 
atsirado dūmų užsklandų granatos, 
0 jų sukeliamas efektas — tiesiog 
pasakiškas. Tiesa, ginklai, kaip ir se- 
niau, atrodo „paplaukę“, o kulkos- 
vaidžio skalė išsiliejus, lavonai, kaip 
ir seniau, gula kaip pakliūva, galvos 
išlenda kiaurai sienas, O vienoj vie- 
toj atgulę trys priešininkai sudaro 
labai makabriška figūrą. Manau, vi- 
so to galima buvo išvengti, bet galiu 
ir klysti, galbūt, senasis varikliukas 
tikrai nebegali geriau, o tokių monst- 
rų, kaip „Far Cry ar Doom III", išle- 
pinta akis atsisako tai suprasti. 


Ginkluotės sferoje atsirado kele- 
tas tikrai įspūdingų modelių, kuriuos 
jau matėme MoH ar „Silent Storm“ 
žaidimuose. Viso pasaulio šaulių lai- 
mei, greitašaudžių šautuvų gretas 
papildė „Gewehr 43“ ir „Tokarev 
SVT 40“, tad senukas „M1 Ga- 
rand“ jau gali tikėtis poilsio. Antra 
vertus, lėtesnio žaidimo mėgėjai 
taiklumo vardan, ko gero, liks išti- 
kimi „Mosino“ karabinui. Karštako- 
šiai galės išmėginti savo jėgas, nau- 
dodami tikrus kulkosvaidžius — se- 
nuką „Degtiariova“, „Browning .30 
Cal“ ir „MG 34“. Šiuos kulkosvai- 
džius galėsite tąsytis su savimi, ta- 
čiau, norėdami šaudyti, vis tiek tu- 
rėsite juos padėti ant žemės ar pa- 
langės. Skirtingai nei stacionarūs 
kulkosvaidžiai, nešiojamieji pasižymi 


ne tik puikiu šaudymo nuotoliu, bet 
ir beveik neturi atatrankos, vadina- 
si, turi mažai įtakos taiklumui. Nors 
intensyvių vieno žaidėjo batalijų me- 
tu, kulkosvaidžių panaudojimas gan 
problematiškas, tikiuosi, kad šie gin- 
klai atskleis savo galia komandinių 
tinklo batalijų metu. Ginklų arsena- 
lą taip pat papildė jau pažįstamas 
Sten (tik šį kartą jis su duslintuvu), 
bazūkos ir ugniasvaidžiai! 


TINKLE... 

Kalbant apie CoD tinkle, iš kūrėjų 
laukiau tik vieno — naujų kokybiš- 
kų žemėlapių, tačiau komplekte bu- 
vo daug daugiau džiugių naujienų. 
Tai ir nauji žaidimo režimai, ir nau- 
ja ginkluotė, ir nauja technika. Taip 
taip, „Call of Duty“ tinkle dabar, kaip 
ir BF 1942, galime valdyti tan- 
kus, džipus ar stacionarią artileri- 
ją. Daugelis krykštauja, kad nauja- 
sis „Call of Duty“ atstoja BF seri- 


ja, tačiau aš taip nemanau. „Call 
of Duty“ lygiai, kuriuose yra tech- 
nika, daug mažesni, be to, ir žai- 
dimo režimas daugiau arkadinis, 
skirtas tiesiog pasismaginti po 
įtemptų snaiperių dvikovų. 

Tinklui taip pat aktuali naujiena — 
granatos užlaikymo galimybė. Žinia, 
kad žaidžiant su Dl, granatos visa- 
da laikomos kraštutine priemone, 
tačiau tinkle tai yra vienas svarbiau- 
sių ginklų, 0 nereguliuojamas jos 
sprogimo laikas erzino. Ačiū kūrė- 
jams, ši problema išspręsta. Ačiū 
ir už vietoje paliktą „Killcam“ savy- 
bę, padedančią išjudinti nepaslankius 
snaiperius, ir už naują reitingavimo 
sistemą. Nuo šiol tinklo žaidimą ga- 
lite pradėti, turėdami tik vieną gra- 
nata ir vieną pistoleto šovinių apka- 
bą. Nukovę dešimtį bičiulių, gausite 
naują laipsnį ir daugiau granatų bei 
amunicijos kito „respawn'o“ metu. 

CoD: UO tinklo lygiai žymiai „ūgtelė- 
jo“, tačiau jų išplanavimas vertas itin 
aukšto įvertinimo, netgi žaidžiant tri- 
se ar keturiese susirėmimų pakan- 
ka. Juos garantuoja gan puikiai ap- 
skaičiuotas atvirų erdvių ir pastatų iš- 


dėstymas, leidžiantūs kone visada ma- 
tyti didžiąja žemėlapio dalį. |P 
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PIRMAS ISPŪDIS 
Hey, hey, hey... Peilaikykit aeklius! 


GRAFIKA 8,8 


Aiškiai matomi grafinio Varikliuko patobulinimai, ko gero dabar 
Jau matome absoliučiai Visus Jo sugebėjmus :-). 


VALDYMAS 


Kiek patobulintas lyginant su originaliąja versija. Puikiai 
išspręstas nešiojamų kulkosvaidžių tvirtinimo klausimas. 


GARSASMUZIKA 


Tradiciškai Ikvepiančios melodijus, skambančios pačiu 
tinkamiausių momentu. Garso elektai nuostabūs. 


SIUŽETAS 
Tikrai nesitikėjau tokio nuoseklaus siužeto, koks buvo pirmose 


dviejose kampanijose. 
GALUTINIS 


g2 


Pulkus senosios serijos 
finišas (tikėkimės, kad tai 
finišas :-)) prieš Plmtai 
kimbant | darbus su „Call ol 
Duty 271 
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„Warhammer 40000 Dawn of War“ 
| Leinėsas: KT 
LDara: | ET TT TTT HS 


Į Žannas: 


Iš PRADŽIŲ buvo „Warhammer“ visata stalo žaidimo lauke. Tačiau siaubing! 
greičiu didėjant fanų skaičiui, prireikė dar daugiau — prasidėji 
„Warhammer'io“ PC amžius. „Warhammer 40000 Dawn of War“ nėra pirmasis bandymai 
PC platformoje, tačiau tikrai pirmasis RTS žanre, ir, visai galimas daiktas, kad geriausia 
padarytas iš jų visų. 
Tie, kas dar nežino „Warhammer'io“ pasaulio, susidarys pirmą įspūdį apie žaidimą, vos pamati 
pirmąjį video intarpą. Dvi kariaujančios jėgos žūtbūtinai pasirengusios nugalabyti viena kitą, kai 
tik...užimtų strateginį postą. Strateginiai postai + masiškos karių ordos = tai viskas, apie k 
sukasi „Warhammerio“ pasaulis. Nėra postų — nėra „reguisition“ resurso, vadinasi, nėr: 
kariuomenės, o be jos — patys žinot... 


strategija 


| LT 256 MG Grei-512 MBi 
[HDD- INS 


NIXIE 


DUOKIT MAN AVATARĄ! 
Smagiausioji žaidimo dalis yra jo 
paprastumas. Viskas tikrai aišku 


Žaidime nėra daug savybių, 
dėl kurių aš nustočiau žaisti 
„Dawn of War“, kol nukris 
mano pelę spaudinėjantis 
pirštas. „Relic“ puikiai suvo- 
kė, kad žaidėjams nereikia 
„Warhammer 40,000“ stalo 
žaidimo PC versijos. Vietoje 
to jie suteikė mums puikų PC 
žaidimą, naudojantį licencijos 
širdį kaip atraminį tašką. Lai- 
mei, „Warhammer 40,000“ 
visata yra daug didesnį nei ke- 
turios „Dawn of War“ žaidime 
mums duotos rasės, tad tiki- 
mės, kad tai — tik startas į 
ilgą ir sėkmingą frančizę. 


Allen Rausch, 
„GameSpy“ 


ir be jokių painumų. „Warhamme- 
r'io“ pasaulyje žinomos keturios jė- 
gos. Pirmieji yra Space marines 
— nenuilstami imperijos kovoto- 
jai, įvaldę transporto priemonių ir 
Terminatorių kūrimą (kodėl iš di- 
džiosios „T“? Terminatoriai — stip- 
riausi pėstininkai žaidime :)). Juos 
galima priskirti žmonių rasei. Or- 
kai, orkai, orkai... Nepasakyčiau, 
kad labai mėgau orkus kituose žai- 
dimuose, kaip pvz. „Warcraft'e“, 
tačiau čia jie įgavo tiesiog nerea- 
laus šarmo. „Da boyz“, taip sa- 
kant. Stipriausioji jų pusė — jų 
skaičius. Kaip visi žino, orkai ne- 
pasižymi dideliu intelekto koeficien- 
tu, todėl tai stengiasi kompensuoti 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| TW 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


PC PLL-LJEEIS 


nežmoniškomis armijomis (na, ir 
vienu - kitu „mielu“ gyvūnėliu, to- 
kiu kaip Sąuiggoth, galinčiu nunešti 
visą priešų stovykla greičiau nei 
dešimt smogiamųjų būrių :]). Ki- 
ta rasė — Eldars, kažkas pana- 
šaus į kosminius elfus. Jie didžiau- 
si pasalūnai žaidime, užmaskuo- 


“VISA KAMPANIJA LABAI |! 


JAU TRUMPA, VOS 11 
MISIJŲ, Iš KURIŲ GAL 
TIK VIENA VERTA 
DĖMESIO. 


jantys savo pastatus ir turintys 
priėjimą prie įvairiausių rūšių spe- 
cialistų. Taip pat verta paminėti 


karo dievą Khaine avatarą, vei- 
kiantį taip pat efektyviai, kaip or- 
kų Sguigoth. Na, ir pagaliau, pati 
tamsiausioji „Warhammer'io“ pu- 
sė — Chaos pajėgos, „puolę“ Spa- 
ce marin'ai, atliekantys „undead'ų“ 
misiją. Jie taip pat turi viena „ne- 
bloga“ demoną — Bloodthirster... 
ir dar daug gerų dalykėlių. 


ORKISCH 

0 dabar apie „Da boyz“. Tiesiog 
negalėjau neišskirtė pastraipos 
jiems. Orkai. Štai keletas pavadi- 
nimų, kuriems nereikia paaiškini- 
mų: „Slugga Boy“ būrys, „Shoota 
Boy“ būrys, „TankBustaz“, „Rokkit 
Launcha“, „Even More Rokkit 
Launcha Research“, „Da Boyz 
Hut“ (anglų kalba taisyklinga!). Na 
taip, o kaip jie kalba... „I'm the big- 
gest, so I'm the boss“. Reikia pa- 
žaisti, kad suprastum... 


BLAST THEM! 

Skirtingos rasės — skirtinga stra- 
tegija. Ne visai taip. Daugybė pa- 
našumų. Iš tikrųjų, jei žaidi su vie- 
na rase, visai nesunku „persijung- 
ti“ į kita, adaptacijos procesas la- 
bai jau trumpas. Gaminant smo- 


giamuosius dalinius, „unitai“ nega- 
minami atskirai — jie gaminami bū- 
riais, dažniausiai pradžioje po 4, 0 
vėliau gali būti papildomi. Taigi nėra 
atskirų kareivukų, nebent tai būtų 
kažkas,special“(pvz. negali paim- 

ti vieno kareivio ir siųsti kur 

nors, siunti visą būrį). Žai- 

dimo esmė — intfil- 
truojant vietovę, už- 
imti kuo daugiau 
strateginių postų, 
kurie tarsi praneštų 
vadovybei, kad vis- 
kas vyksta pagal 
plana, ir reikalau- 
jama daugiau ka- 
rinio pastiprinimo. 
Grubiai tariant, tai tar- 
si aukso kasyklos. Kita 
resursų rūšis — energi- 
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ko ja. Ji papras- 
čiausiai išgaunama, statant gene- 
ratorius (orkai turi savo atskirą re- 
sursą, vadinamą „Waaaaagh“! Pa- 
gal jį orkai gauna „premijas“ už „uni- 
tų'gausumą, ne taip, kaip kitos ra- 
sės, turinčios įvairių limitų). „War- 
hammer'yje“ sėkmę lemia greitis — 
kuo greičiau užimsi strateginius 
postus, tuo greičiau galėsi gaminti 
kariuomenę ir planuoti ataka. Nors 
geriausia gynyba yra puolimas, nie- 
ko nėra geriau už patikima užnuga- 
ri. Atsimenu, kaip bokšteliai dažnai 
gelbėdavo „Warc- 
raft'e“ — „War- 
hammer'yje“ 
jie ne Iš- 
imtis. 
Ka- 
dan- 


gi daugelio rasių karinių grupuočių 
skaičius yra ryškiai ribotas, negali 
pusės kariuomenės palikti saugoti 
strateginio posto. Kai žinai, kad to- 
kių postų būna apie 6, kariuomenė 
tokiu atveju būtų išsiskaidyta ir ne- 
liktų su kuo kovoti. Va tada ir pra- 
verčia bokšteliai. 

Kaip jau minėjau, visos rasės turi 
savų „perliukų“, kuriuos pasigami- 
nus ir „dėl vaizdo“ pridengus ke- 
liais smogiamaisiais būriais, prak- 
tiškai laimimas žaidimas. Kas pir- 
mesnis — tas gudresnis, o dar 

pagalvojant, kaip 
tie avatarai ir 
demonai at- 
rodo...'Dy- 
dis daug 
ką pasa- 

ko :). 


REUIEW CLUB 


KOSMOSO JŪRŲ PĖSTININKAI 
Kaip ir kiekviename RTS, taip ir čia 
yra „campaign“ režimas. Gaila, tačiau 
tkėjausi kažko daugiau. Visa kampani:- 
ja labai jau trumpa, vos 11 misijų, iš 
kurių gal tik viena verta dėmesio. Jos 
tesiog per lengvos. „Normal“ režimas 
turėtų vadintis „really easy“, nes tos 
misijos pereinamos per pora dienų ne- 
skubant, ir suteikia labai jau mažai ma- 
lonumo. Veiksmas vyksta Space ma- 
rinų (SM) puseje. Iš pradžių SM iš- 
kviečiami į planetos Tartarus gynyba, 
kur nežmoniškos orkų pajėgos viska 
šluoja nuo žemės paviršiaus. Greitai 
įvyksta keletas nesusipratimų tarp SM 
ir Eldars, kurie jau senokai yra plane- 
toje ir seka dar didesnio blogio, Cha- 
os, pėdomis. Tampa aišku, kad šioje 
orkų marmalynėje Chaos kažko ieš- 
ko, okai randa, paaiškėja... jog tikrai 
bus kuriamas „Warhammer'io“ pra- 
tęsimas (nekenčiu kūrėjų, kurie sukč- 
rė tokią pabaiga... Aaa!!! Čia tas pats, 
kas „Warcraft'e“ pamatyti Tychondrius 
ir baigti žaidimą). 

Misijos yra gan smagios (tik tada, 
jei nepasirinkote „normal“ lygio). Žaidi- 
mo eiga linijinė, kiekvienoje misijoje turi 
daryti vis ta pat (gal todėl gerai, kad 
misijų buvo tiek mažai, nes jos būtų 
spėjusios ūkrai igrisū. ..). Pasigamini ke- 
lis smogiamuosius būrius, užimi kele- 
tą strateginių postų, gamini visko dar 
daugiau ir, kai sukaupi kiek reikia, eini 
Ir užmuši priešą. Hmm...nelabai vi- 
lioja, tačiau pasiutęs žaidimo greitis 
padaro savo. Siųsk pastiprinimą 
ten, ten ir dar kitur; tuo 
pat metu tobulink 
bazę ir žiūrėk, 
kad priešas iš 
pasalų neužmtų 
tavo postų. Po 
užrašo „mission 
success“ atsi- 
pūti kaip po tik- 
ro mūšio... 

„Skirmish“ 
misijų siužetas 
yra tūkrai neblo- 
gas, keli dialo- 
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WARHAMMER 40,000 


gai tarp pagrindinių veikė- 
jų padaryti visai įdomiai, ta- 
Čiau video intarpai toli gražu 
nežavi. Šiek tiek paty- 


rusiam RTS žaidėjui misijos pasirodys 
per lengvos, liks tk išbandyti „single 
games“ ar „multūplayer'“. Tačiau, kad 
ir kiek minusų, jie nenusvers malonu- 
mo, kai eini žudyti Eldar avataro, ar 
užgriūni priešų bazę su maksimaliai iš- 
tobulintais Terminatorių būriais. 
Vaizdas. „Dawn of War“ grafika tk- 
rai ne pirmo šviežumo, tačiau „deta- 
lių“, būdingų „Warhammer'o“ pasau- 
liui, netrūksta. Kaip kraugeriška! O kaip 
atrodo „Wraithlord'as“, ant savo ilgos 
galūnės pamaunants priešą ir sukan- 
ūs (visas puses! Tokių vaizdelių netrūks- 
ta. Dar verta paminėti, kad pats gali 
susikurti, „nudažyti“ savo kariuomenę. 
Garsas. Garso efektai stulbinantys, 
tačiau muzika — ne. Dialogams kažko 
aiškiai trūksta, o frazės kartojasi nuo- 
lat. Tarkim, reikia užgrobti 6 postus ir 


aplink kiekviena pristatyti bokštelių. Kiek: 
vieną karta gali išgirsti (su Space ma: 
rines) — „Building routine 721 initia- 
ted“ vėl ir vėl, ir vel... 

Pabaigai. Burn the heretic. Kill the 
mutant. Purge the upclean. Tai — 
„Warhammer'io“ kodeksas. Man jis at 


rodo priimtinas. [PG 


Orkai vs. žmonės. Kažką peimena...tai net panašiau | 
„Warcraft'ą“ nei į „Starcralt'ą“. 


Viskas gražu, tik intarpai nekokie. 
Žudyti avatarus Visada linksma, ypač Zinant, kau jie su Iių 
penkių aukštų namu... 


Vidutinybė, tikrai nesužavėjo. 


Įprasta ATS schema, jokių netikėtumų. 


Smagu. Ką besakysi, tikrai 
smagi. 


SILENT HILL 4: THE ROOM 


JU u 


REDAKCIJOS PASIRINKIMAS 


KIEKVIENAS 
PALIKITE 


VILTI... 


3 Šiandien ryte, atokiame miške, netoli 
2004 M ETAI = Silent Hill miesto, buvo rastas jau- 
kamai camelemckiią | nuolio lavonas. Ant jo krūtinės užrašyti skaičiai. Taip pat van- 
dens bokšto glūdumoje rastas kitas lavonas, plūduriuojantis 
kraujyje. Sekdami pėdsakais, radome namą, visą apsėstą tam- 
sių jėgų. Tačiau jos blėso. lėję į vidų, sekėme kraujo ir demonų 
lavonų pėdsakais. Radome tą paslaptingąji 302 kambarį. Jis 
rAMTERA siaubo nuotyki buvo praviras. lėję į vidų, neberadome nieko, tik prieblandoje 

skendintį stalą, ant kurio tebedegė žvakė. Šalia, permirkęs krau- 


| CPU: | 1.0 GHz (rek. 2.0 GHz) TTT — — aa Vi or i 
256 MB (rek. 512 MB) KYO pasirodo, klydau. Gerai išsimie- 
KTE 32 MB (rek. 64 MB) gojęs, apsiaviau šlepetes, nusi- 


su „pixelshader 2.0“ PIRMASIS PUSLAPIS. KO NE- Prausiau ir pasukau kamba- 
KITT A GB Trek. 5 GB) GB (rek. 5 GB) TURĖJO BŪTI... rio link. Televizorius? Pa- 
Susipykęs su mergina, ėjau na- | Pala, aš netu- 

mo. Kažkaip keista, bet jaučiau ne- Sonio ies 

Bšliausiai „Silent Hill 4: The 4 PASIŠKInama šilumą. Jau leidosi S a 

Room“ privers drebėti jūsų saulė, O Visi aplinkiniai namai nu- Eta4? 

nervus, tirtėti kaulų čiulpus. SIdažė paskutinėmis saulės spin- Eat 

Netgi jei neišsiruošėte paimti dulių linijomis. O aš nė nenujau- 

žaidimo, jam lemta paimti jus. čiau, kad jos paskutinės ir man. 

Jis žino, kur jūs dirbate, tad Pasileidau savo namų link. Grei- 

negalite bėgti. Jis žino, kur tai užbėgęs laiptais aukštyn, at- 

jūs gyvenate, tad negalite rakinau savo 302 kambarį. Ak, 

slėptis. Tad atverkite savo kaip gera namie... Gali pailsėti 

kambario duris ir suklykite 50 sunkios darbo dienos, apgal- 

ns P Norite, sigis voti tolimesnius savo sprendi- 

už jus tai padarytų, bailučiai? mus. Namai — tai kaip niekam 

Chris Reiter, nepasiekiama tvirtovė, kurioje 

„UnderGround Online“ jautiesi saugus, maniau aš, bet 


www.konami.com/silenthill4 
THAT „Konami“ 


EAT „Konami“ 
2004-09-24 


ir atsitraukiau atatupstas. Visos ma- 
no durys buvo apipintos šaltomis, plie- 
ninėmis grandinėmis, kurias tvirtai 
saugojo geltonos spynos. Pribėgau 
artyn, pradėjau plėšyti jas, sabinų 
bet jos buvo tvirtesnės už mane.. 
Pažiūrėjau pro akutę — už durų ver- 
da įprastas gyvenimas, tik ant sienų 
pilna kruvinų rankų atspaudų. Kas gi 


| dabar bus, pamaniau, panikos pilno- 


mis akimis vedžiodamas taip gerai 
pažįstamo buto kontūrais. Neilgai tru- 
kus, mane taip apėmė panika, kad 
ėmiau lakstyti po visą buta, bandy- 


SIENOJE BUVO 

SKYLĖ. Iš JOS 

SKLIDO ĮVAIRŪS 
GARSAI 


air atidaryti langus, pradaužt sie- 
Pastangos buvo bergždžios. 
Staiga išgirdau šaižų garsą. Kažkas 
išgriuvo. Nuskubėjau į vonia ir iš nuo- 
stabos atsirėmiau į sieną. Sienoje bu- 
vo skylė. Iš jos sklido įvairūs garsai. 
Tai buvo vienintelė išeitis, todėl 
ėmiau šliaužti tuneliu pirmyn.. 


ANTRAS PUSLAPIS. SAPNŲ 
LABIRINTAI. 

Išlipęs iš skylės, atsidūriau metro sto- 
tyje. Taip, toje pačioje, virš kurios sto- 
vėjo daugiabutis namas, kuriame aš 


gyvenau. Sienos buvo marmurinės, 
vietomis padengtos storu purvo 
sluoksniu. Kai kur nuo jų lašėjo krau- 
jas, lėtai slysdamas vertikalia siena, 
lašas po lašo sudarydavo tamsias 
balas, atspindinčias mano baimę... 
Rankoje turėjau vamzdį, išplėšta iš 
savo buto sienos. Netikėdamas sa- 
vo akimis, atsargiai žengiau pro tylo- 
je skendintį koridorių. Nuolat girdė- 
jau muzika, bet tik po to supratau, 
jog ji sklinda iš mano pasąmonės. 
Staiga priekyje pamačiau merginą. 
Pribėgau... (šia teksto dalį dengia 
kraujas). Dabar supratau — tai Cyn- 
tijos sapnas. Kol laukiau jos, lėtai at- 
sivėrė durys, ir iššoko du mutavę 
šunys, norintys suėsti vienas kitą. 
Vienas atkreipė į mane dėmesį. Vilk- 
damas liežuvį žeme, neregio akimis 
bandė užuosti mano kvapą, netru- 
kus puolė, bet aš atsitraukiau ir pa- 
lydėjau jį savo vamzdžio smūgiu. Par- 
kritęs jis dar vis tebekrutėjo, todėl 
koja sutraiškiau jam kaklą. Kito laukė 
tas pats, bet, vis dėlto, baimė ma- 
nyje vis augo. Neiškentęs, įėjau į mo- 
terų tualetą, bet Cyntijos ten nebe- 
buvo. Tačiau sienoje radau skylę, ku- 
ri mane perkėlė atgal į mano kam- 
barį. Čia pailsėjau, atgavau jėgas ir 
leidau sau ramiai apmąstyti patirtas 
emocijas... Atsigavęs grįžau atgal į 
paslaptingąji pasaulį. Perėjęs ir išnar- 
šęs visus užkampius, atradau ja gu- 
linčią, visą sudraskyta. Pakėliau ja, 
bet jos skausmo iškankintos akys aiš- 


kiai pranašavo mirtį. Skaidrios aša- 
ros neturėjo pradėti bėgti taip anksti, 
okraujo pralieta buvo jau per daug... 


TREČIAS PUSLA- 
PIS. KAI NEBĖ- 
RA APRIBO- 
JIMŲ. 

Mirus Cynti- 
jai, ir vėl at- 
siradau 
kambaryje. 
Atitraukęs 
spinta, ra- 
dau pistoletą. 
Pažiūrėjęs pro 
plyši sienoje, išvy- 
dau gražiąją kaimynę 
Eilen. Ji ramiai sėdėjo 
ant lovos krašto ir 
žvelgė pro langa. 
Aš ir vėl nusku- 
bėjau į porta- 
lą. Atmerkiau 
akis. Šį kar- 
tą tai buvo 
miškas, tam- 
sus, gūdus ir 
neaiškus... 
Atvėriau var- 
tus ir... (šioje 


vietoje išplėštas lapas]. Dabar su: 
pratau — Walteris Sulivanas nor 
susigrąžinti savo motiną. Jis ma: 
no, kad ji yra mano kambaryje. Jis 
pasidalijo į dvi asmenybes: vienė 
— piktas demonas-žudikas, kita — 
mažas ir baikštus vaikas, visū 
labo norintis pas savo mamą 
O viso šito centre esu aš I! 
Eilen, į kurią netrukus įsimy 
lėjau. Piktasis demonas žu: 
do žmones, išraižydamas ant 
jų kūnų paslaptingus skai 
čius. Jis ketina įvykdyti visus 
21 sakramentus, bet svar 
biausia, kad 21 esu aš.., 
(čia nebėra dalies pus 
lapių). 


DEVINTAS PUSLAPIS. PORTALAI. 
Dabar mano durys atrakintos, bet pa- 
sauliai susiliejo į vieną. Tai reiškia, kad 
Sulivanas turi mirti ir visa tai užbaigt. 
Dabar kol esu kambaryje, privalau vis- 
ką aprašyti. Ant stalo pastačiau žvakę 
— tai nors trumpam sustabdys blogį, 
besisunkiantų pro mano kambanio sie- 
nas. Nebejaučiu, kaip man grižta gywy- 
bingumas, dabar jis mažėja... Perėjau 
viska, bet kitas mano Žingsnis bus pas- 
kutinis, todėl pabandysiu trumpai įspėti 
jus, ko turėtumėte tikėtis. 

„Silent Hilfe“ bus 5 portalai, kurie 
kartosis, ir viena atskira vieta, kurią 
privalėsit aplankyt. Turėsite pereiti miš- 
ką, požeminę stoų, vandens bokštą, 
namų grandinę, savo pačio namą ir 
ligoninę. Visos vietovės bus kraupios 
ir paslaptingos. Jas dengs kraupi at- 
mosfera, kuri palauš kiekvieno, ma- 


r 


tai ir nykiai. Juose nesurasite nieko, 
Išskyrus bloga nuojauta, Iydėsiančią jus 
visą likusį kelią... Apartamentai bus vi- 
siškai pasikeitę, po to karto, kai grįžau 
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SUKDAMAS NERANGIUS RATUS 


APLINK, JIS TIESIOG "RIJO" MANO 
a LAIDOMAS KULKAS 3 


žiau patyrusio sielą. Miške kauks vil- 
kai, sklandys prarastos sielos, kurių 
poveikis užgoš netgi mėnulio šviesą... 
Vandens bokštas — pati blogiausia ir 
sunkiausia vieta visoje mano kelionėje. 
Tai — daug kambarių turinti landynė, 
spinduliuojanti blogio spindulius, taip iki 
skausmo giliai prasiskverbiančius į ma- 
novidų. Namai, kuriuose bus dar dau- 
giau priešų, buvo išdėliot labai papras- 


namo. Čia jau viešpataus blogis — ak- 
las ir nemirtingas. Ligoninėje vyks jū- 
sų psichikos išbandymas, po kurio 
seks kraupi atomazga... 


VIENUOLIKTAS PUSLAPIS. 
BLOGIO PAJĖGOS. 

Dabar pasistengsiu aprašyti visus blo- 
gio pranašus, kurie tūkrai neduos jums 
ramybės. Kiekviename iš 5 pirmųjų 
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lygių mirdavo po žmogų, kurie, antrą 
karta grįžus į ta patį lygi, prisikeldavo 
kaip šmėklos, kurias nudobti labai sun- 
ku. Bet kiekviena karta, praskridus 
Cyntijos šmėklai, aš ja prikeldavau gy- 
venimui, tuo tarpu, kai ji susitiko su 
vandens bokšto vaiduokliu, jis sužeis- 
davo Eilen, po ko jam tekdavo susi- 
durti su manimi. Sukdamas neran- 
gius ratus aplink, jis tiesiog „rijo“ ma- 
no laidomas kulkas, kurios smigo taip 
giliai, jog jis negalėjo pernešti deginan- 
čio karščio ir po kiekvieno puolimo kris- 
davo, kol galiausiai nesuvariau jam vil- 
ties kardo, kuris jį amžiams prirakino 
šlykščiuose koridoriuose. Inkšdamas, 
karkdamas ir amžinos kančios pa- 
smerktas, kažką lemeno, bet nesu- 
prato, kad niekas nepasipriešins kerš- 
to ir meilės jėgai... 

Taip pat buvau puolamas ir mu- 
tavusių beždžionių bei jau Minėtų 
šunų, bet jie nepajėgė sutriuškinti 
mano dvasios. Paprastas pistole- 
tas mano rankose tapdavo jiems 
baimę keliančiu šaltiniu, visada juos 
dosniai apdovanojančiu skausmo 
doze. Dar teko susidurti su dvigal- 
viais, vaikus primenančiais pada- 
rais, peraugusiom seselėm, bet 
mano šalto žvilgsnio nebejaudino 
niekas. Sunkus kirvis kaskart vis 
lengviau sulisdavo į priešų kūnus, 
taip parodydamas, kas laukia kitų... 


DVYLIKTAS PUSLAPIS. PABAI- 
GOS PRADŽIA. 

Ateidami į „Silent hill'o“ pasaulį, ne- 
sitikėkite jokių masiško naikinimo gin- 
klų. Čia jūsų kovos įrankiais virs pa- 
prastos golfo, beisbolo lazdos, kir- 
viai, vamzdžiai. Turbūt galingiausias 
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Iš jų bus revolveris. Taip pat galėsi- 
te jaustis saugūs, nešiodami amu- 
letus, saugančius nuo blogio, arba 
vilties kardus, kurie prirakins bet ko- 
kius vaiduoklius prie dar šaltesnio 
už juos pačius grindinio... O dabar 
privalau skubėti, manęs laukia Wal- 


' DEMONAS ŽUDO | 
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teris Sulivanas, pagrobęs Eilen. Už- 
sitaisau revolverį, pasiimu kiek tik 
galiu kulkų bei vaistinėlių ir, tvirtai lai- 
kydamas prieš save ginkla, einu pa- 
sitikti tai, kas privertė mirti visus 
tuos 19 žmonių... 

Čia tekstas vėl nutrūksta, o visi kiti 
puslapiai apdegę. Tai viskas, ką mums 
pavyko surasti. Taip pat sienoje rado- 
me skylę, kuri veda į kažkokį sandėlį. 
Visos kitos dienoraštyje minėtos sky- 
lės užvertos, o ant stalo guli krauju 
Ištepta nuotrauka. Tiksliai nepavyko 
atpažint ten pavaizduoto asmens. Ge- 
riausi mūsų ekspertai bando ištirti ko- 
ridorius, kitus butus bei visus įtarti- 
nus daiktus. Kai tk sužinosime ka nors 
daugiau, iš karto pranešime vakari- 
nių žinių metu... [PG 


Tikrovė taip arti... 


Keli trdkumai - ne bėda, 


Akira Yamaoka daro stebuklus. 


Tai tiesioų reikia pajausti, išgyventi. 


Tai tikras gero Žaidimo 
pavyzdys ... 
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KARAS 


VĖL KARAS Vėl Vietnamas. Vietnamo karo serija, 


persikėlusi iš kino filmų i kompiuterinius 
žaidimus, tęsiasi. Amerika, neturėjusi modernaus karo pa- 
tirties nuosavoje teritorijoje, niekaip neužmiršta (net at- 
rodo, kad visiškai nesistengia) Vietnamo karo, kuris visą 
Amerika sukrėtė, galbūt, net labiau nei Antrasis Pasauli- 
nis Karas. Galų gale pastarasis nesukėlė tiek sumaišties, 
tiek prieštaringų nuomonių, palaikymo ir protesto mitingų 
pačiose Jungtinėse Amerikos Valstijose, kiek visa tai pa- 
skatino ivykiai Azijoje. Amerikiečių fanatizmas šiuo klausi- 
mu, regis, yra užkrečiamas — ta pačia tema žaidimus ga- 
mina ir Europos šalys. Mums, nemačiusiems tikrojo karo, 
sunku suprasti realius civilių ir kariškių išgyvenimus, kai 
nežinai, kada specialiai nutaikyta ar atsitiktinai atklydusi 
kulka nutrauks tavo artimiausio draugo ar tavo paties gy- 
vybę. Kai nežinai, sulauksi ar ne karo pabaigos. Kai priva- 
lai akimirksniu apsispręsti, išsaugoti savo gyvybę ar įvyk- 
dyti vado įsakymą. Nušauti nekaltą žmogų ar ne, nors to 
reikalauja karo salygos. Pasigailėti vaiko? 


suvokimo nuo išties šiurpių ir pa- 
"SheliShock: Nam'67“ prasto gyvenimo salygomis ne- 
žmoniškų reginių. Nuo to, kas iš 
tiesų vyko Vietname tolimais 


www .shellshockgame.com 


„Guerilla Games“ 1967-aisiais. 

„Eidos Interactive“ Kariauti, savaime suprantama, 

2004-09-15 reiks už Amerika, kaip gi kitaip. 
3 Jūs — jaunas, ka tik paimtas i 

veiksmo 


armiją kareivis, kuris po trumpo 
apmokymo „metamas“ tiesiai į pa- 
vojingasias Vietnamo džiungles. 
1 GHz (rek. 1.8 GHz) Žaidimo eigoje lauks įvairiausios 
256 MB (rek. 512 MB) misijos, teks apieškoti kaimus, su- 
32 MB su „pixel shader“ rasti paslėptus ginklus, apginti sa- 
2.5 GB vo įtvirtinimus, kovoti atvirose vie- 
tovėse, džiunglėse, ryžių laukuo- 
se, naikinti priešo bazes, atlikti ty- 
lias diversijas priešo užnugaryje. 
Mūšiuose jūsų veikėjas kaupia ko- 
vinę patirtį, atitinkamai auga jo sU- 
gebėjimai. Gerai, kad herojus nė- 


Tai nėra visiškai blogas žai- 
dimas. Man vis tik buvo sma- 
gu jį pažaisti. Deja, to nepa- 
kanka pateisinti trumpam vie- 
no žaidėjo režimui, „multip- 
layer“ nebuvimui ir vidutiniš- 
kam bendram „geimplėjaus“ 
lygiui. Žaidimas turi tam tik- 
ro žiaurumo, tačiau, rodos, 
jis skirtas labiau paaugliams, 
kietai besijaučiantiems žai- 
džiant suaugusiems skirtą 
žaidimą, o ne subrendusiems 
žaidėjams, ieškantiems gylio 
arkadiniame veiksme. 


Uros Jojic, 
„ActionTrip“ 


RAW 


Visas šiurpias paprasto kareivio 
kasdienybės akimirkas mums pa- 
siryžo parodyti „ShellShock: 
Nam'67“ kūrėjai „Guarella Ga- 


mes“. Nepraleisdami nieko, ne- 
saugodami mūsų trapios moralės 
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ra statiškas. Tikslas šiame žaid 
me — ne užsidirbti kuo daugiė 
medalių (nors po kiekvienos mis 
jos skaičiuojamos „avys“: pateiki 
mi lygio rezultatai, kiek sunaudt 
ta kulkų, kiek užmušta priešų, kiė 
atlikta pataikymų i galva), o ti 
siog išlikti gyvam, kaip ir buvo! 
tikrųjų. Turbūt, tuo tikroviškumė 
ir baigiasi... Nors ne, tiesa, p 
grindinis meniu apšlakstytas kra 
ju ;]. Mums, pripratintiems vis 
kių šiuolaikinių veiksmo žaidim 
„ShellShock: Nam'67" eiga 
veiksmas tikrai neatrodys šiurpū 
nežmoniški ar net neįprasti. 
kuriuose kituose žaidimuose g 
ma ir labiau išsigasti bei pasipi 
tinti. Pasklidęs kraujo spalvos d 
besėlis, pataikius į priešą, nutn 
kusi ranka, nuo kūno atskirta g 


va — tikrai nėra naujovė. Galų ga- 
Ie įspūdžiui didelę įtaka turi grafi- 
nis pateikimas, o šis žaidimas mi- 
nėtu aspektu negali veržtis į lyde- 
rius. Didžiausias šoką skatinantis 
veiksnys — video intarpai, kuriuo- 
se rodomi išties šiurpūs dalykai: 
ant kuolų pamautos galvos, lėtai 
ir apgalvotai žudomi žmonės, kai 
to, atrodo, nebūtina daryti. Intar- 
pu itaiguma smarkiai didina jų pa- 
teikimas — senovinis „dokumenti- 
nis“ nespalvo- 
tas filmavimas. 
Ir, jei pabandai 
įsigilinti, jog visi 
tie įvykiai Iš tie- 
sų vyko su rea- 
liais asmenimis 
realiame pasau- 
lyje, darosi šiek 
tiek nejauku. De- 
ja, vėl šaukštas deguto — labai ne- 
tikroviški „tikrųjų“ kareivių veidai. 

Dar blogiau su spalvotais intar- 
pais. Na, nesižiūri, kai sugautas 
vietnamietis isteriškai prašosi pa- 
liekamas gyvas, 0 jo veidas šal- 
tas ir abejingas, lūpos monotoniš- 
kai juda. Netikiu, kaip sakė žymus 
komikas. Reikia manyti, sugauta- 
sis tyčiojosi iš karių, vaidindamas, 
kad bijo. 

Ir išvis grafikai yra ką prikišti. 
Teko matyti iki galo nesutvarkytų 
poligonų, prastų tekstūrų, blogo 


SHELLSHOCK: NAM'67 


JEI LĖKSI, KAIP 
NETEKĘS GALVOS 
PER DŽIUNGLES, 

GALI IŠ TIESŲ 
GREIT LIKTI BE JOS. 


poligonų sujungimo, „mirksinčio“ 
vaizdo. O šiaip bandyta atkurti „ori- 
ginalią“ Vietnamo aplinka, pavojin- 
gas džiungles su ant kiekvieno 
žingsnio tykančiais pasalūnų viet- 
namiečių spastais. Beje, spastai 
— vienas malonesnių žaidimo mo- 
mentų. Jei lėksi, kaip netekęs gal- 
vos per džiungles, gali iš tiesų 
greit likti be jos. Slink lėtai, pa- 
žvelk į dešinę — matai įtemptą vie- 
lą? Jos gale sprogmuo. Pažiūrėk 
priekyje, kairėje, 
paruoštas strėlių 
būrys laukia tavo 
neatsargaus 
žingsnio. O tiesiog 
po kojomis — ge- 
rai užmaskuota 
vilkduobė su ašt- 
riais basliais. To- 
kiose vietose turi 
būti ypatingai atsargus, juo labiau, 
kad iš bet kurios pusės gali pasi- 
pilti vietnamiečiai. Spastus įmano- 
ma apeiti, tačiau galima ir nu- 
kenksminti. Jei bandysite išminuo- 
ti, tačiau nespėsite per duota lai- 
ką, silpniausiu sudėtingumu žai- 
džiant jūsų smarkiai nebaus, tie- 
siog atims daug sveikatos, kuri la- 
bai greit atsistato savaime, tačiau 
jei jūs jaučiatės rimtesniu žaidėju 
ir pasirinkote sudėtingesni lygi, ta- 
da spastai jums taps rimtu išmė- 
ginimu. 


Kompiuterinių veikėjų Dl viduti- 
nis: jie moka slapstytis, pridengti 
vienas kita, gali ruošti pasalas, 
įvertinti kiekybinį pranašuma, sa- 
viškiai veikia kolektyviai, tačiau rim- 
toje situacijoje, stipriai spaudžiant 
priešui, gali ir atsitraukti, nelauk- 
dami, ar seksite iš paskos. Vie- 
name lygyje pamėginau palikęs 
mūšį paieškoti aplinkinio kelio, kai 
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po ilgų ir nesėkmingų klajonių gri- 
žau, mūšis tebesitęsė, nes už- 
duotį turėjau atlikti aš. Tai jie ir 
tebesišaudė, net nebuvo matyti, 
čia tie patys, kuriuos palikau, ar 
naujos pajėgos. Spėju, tie patys. 
Pagirtina, kad mirtinai sužeistas 
kareivis dar bando kovoti, bet klai- 
džiose džiunglėse bet kurios pu- 
sės kareiviai gali susipainioti ir imti 
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šaudyti į saviškius. Tą galite pa- 
daryti ir jūs, nors jūsų taikiklio 
spalva keičiasi, priklausomai nuo 
to, į ką nusitaikėte. 

Kaip supratote, žaidimas gana 
linijinis — pasukti į šoną, nebus leis- 
ta. Tam tikrose vietose bus gali- 
ma iššaukti lektuvų bei malūnspar- 
nių pagalba. 


Ė TEKO MATYTI IKI GALO NESUTVARKYTŲ POLL- 
GONŲ, PRASTŲ TEKSTŪRŲ, BLOGO POLIGO- 
„NU SUJUNGIMO, "MIRKSINČIO" VAIZDO. Ė 


Po kiekvieno mūšio būrys graži- 
namas į bazę, kurioje galima ne 


tik pailsėti, pasigydyti, bet ir papil- 


dyti savo ginkluotę. Šautuvų galė- 
site neštis tik ribota kieki, tiek, kiek 
iš tikrųjų pakeltumėte, todėl teks 
bandyti atspėti, kurio ginklo labiau 
prireiks būsimoje misijoje. Beje, 
vykdant užduotį, galima išmesti sa- 
vo šautuvą ir pasiimti kitą, labiau 
patikusį. Kai ką bazėje galima nu- 
sipirkti už mūšio lauke paimtus tro- 


- 


fėjus. Ten pat net galima pasinau- 
doti Vietnamo prostitučių paslau- 
gomis... Nesibaiminkite, tokio Iy- 
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gio tikroviškumo žaidime nebus ;) 
. Po pirmųjų misijų dar buvo įdo- 
mu paklaidžioti po bazę, patyrinė- 
ti, ka veikia kareiviai ramiomis sa- 
lygomis, tačiau vėliau tai nusibo- 
do, tapo monotoniška. 

Garsai parinkti gana neblogai, bal- 
sai taip pat. Kažkaip nesinori šauti 
į atbėgantį Vietnamo milicininka, 
šaukiantį moterišku balsu... Tačiau 
nėra kada galvoti — priešas yra 
priešas. Toks karas. Muzika parink- 
ta pagal tų metų madas. Visai ma- 
loniai nuteikė pagrindiniame meniu 
skambanti daina, beje, su akivaiz- 
džiais stereo efektais. Ji net nenu- 
sibodo ;). Kažkaip prisiminiau „The 
Doors“ hitą „Run Throught The Jun- 
gle“, nors ši grupė nebuvo mano 


mėgstamiausia. Žaidime naudotos 
„Status Ouo“, Roy Orbison bei kitų 
to meto atlikėjų dainos. 

Žaidimo pateikimas vyksta tre: 
čiuoju asmeniu, kameros pozicija pa: 
rinkta gana vykusiai, dėl jos dides: 
nių problemų neiškyla. Autoriai ne 
numatė daugelio žaidėjų režimo, nes 
mano, jog toks stilius neperteikia ka: 
ro baisumų, 0 greičiau panašus | 
savaitgalio išvyką. 

Įsirašyti galima tik tam tikrais mo: 
mentais, ir įsirašyma lemia greičiau 
įvykiai, nei vieta. Kontrolinis taškas 
pasiekiamas įvykdžius numatytą už 
duotį, 0 ne priėjus nustatytą vietą. 
Įrašai saugomi „My Documents“ ka 
taloge, ir užima pavydėtinai maža 
vietos. Beje, kūrėjai rašo, kad žaidi 
mas neveiks su sistemomis „Win: 
dows“95, 98, ME ir NT. 

„Shellshock Nam“ tikrai nepa: 
sieks „Return to Castle Wolfens 
tain“, „Medal Of Honor“, ir nusilei 
džia net vietnamiečių tema sukur 
tam „Conflict: Vietnam“. Veiksmo 
žaidimų gausoje jį derėtų apibūdin: 
ti kaip stiprų vidutinioką. IPS 


Gera daina. 
Turbūt, nespėjo parnošti užduotam terminui. 
Įprastas veiksmo žaidimams. 
k 
Muzika, vietnamietiškas akcentas. k 
d 
Vi 
(„Iprastą“ Vietnamo temą bandoma gelbėti naujai pabrėžiamais n 


dalykais. 
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„Conflict: Vietnam“ 
www.conflict.com/conflictVietnam 


„Pivotal Games“ 


„SCi 
2004-09-03 


veiksmo 


1GHz 
256 MB 
64 MB 
1 GB 


L Conflict: Vietnam yra 
LB geriausias žaidimas iš 
galybės Vietnamo karo 
tematikos šaudyklių. De- 
ja, jis tokį titulą uždir- 
bą iš esmės dėl to, kad 
konkurencija yra labai 
prasta. Tai tvirtai vidu- 
tiniškas žaidimas, kurio 
keletas originalių idėjų 
yra sukompromituotos 
dėl nenormalaus valdy- 
mo, kai kurių žaidimo 
tempo problemų ir žu- 
dančios žaidimo išsaugo- 
jimo sistemos. Conflict: 
Vietnam stovi visa galva 
virš kitų konkurentų, o 
mes vis dar laukiame pa- 
vyzdinės Vietnamo karo 
šaudyklės. 


Erik Wolpaw, 
„GameSpot“ 


FOR LOVE. 


FOR HONOR. 
FOR MANKIND 


„SCi games“ jau spėjo mus nustebin- 
ti tikrovišku ir nepakartojamu ralio si- 
muliatoriumi. Dabar ji mėgino imituo- 
ti karą, vykstanų Vietnamo apylinkė- 
se. Be galo mėgstu žaidimus apie ka- 
rą. Tai puiki proga pasitikrinti savo is- 
torijos žinias, pabuvoti žymiausiuose 
mūšiuose arba patirti nors dalelę to, 
ką teko patirti mūsų protėviams. To- 
kių bandymų buvo tikrai nemažai, ir 
daugeliu jų esu patenkintas. Turbūt 
visi pritarsite man, kad „Medal of Ho- 
nor“ arba „Call of Duty“ su kaupu pa- 
rodo mums, ką reiškia tikras karas. 


FOR LOVE 

Jau po pirmųjų susitikimų su savo 
priešu, buvo aišku, kad mirčių tik- 
rai per daug. Būdamas čia, taip 


pasigailėjau, kad net dabar sunku 
atsigauti po tų pilnų skausmo ir ne- 
vilties akimirkų. Tvirtai prisispaudęs 
prie šaltų sienų, besivalydamas 


' NEPAISYDAMI | 
RIEDANČIŲ AŠARŲ, 
PIETŲ VIETNAMIE- 
ČIAI RĖKDAMI BĖGO 
| MŪŠI IR DAR 
„ GREIČIAU KRITO | 


upeliais srūvantį kraują, purvinomis 
rankomis budriai sekiau kiekvieną 
priešų puolimą. Prisipažinsiu, ma- 
ne gelbėjo tik mintys apie mano my- 
lima, visada manęs laukiančią žmo- 
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VĮ SADA svajojau tarnauti armijoje — ten tarnavo mano 
senelis, ten tarnavo mano tėvas, ten tarnauja 


mano broliai. Pagaliau mano svajonė išsipildė — aš sėkmin- 
gai perėjau apmokymus ir be didesnio vargo išlaikiau visus 
išbandymus. Pagaliau man paskyrė pirmąją užduotį — nu- 
malšinti Šiaurės Vietnamą apėmusias komunistų pajėgas. 
Regis, nieko rimto, bet jau po poros dienų, bevaikščioda- 
mas tarp savo draugų lavonų, supratau, jog mane atsiuntė 
į tikrą pragarą.... 
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na, vaikus. Tik dėl jų stūmiausi per 
purvinas ir klaidžias džiungles, pa- 
vojingus pastatus, šautuvu ir krau- 
ju iriausi per nesibaigiančias Viet- 
namo upes... 


FOR HONOR 

Taip pat kovos lauke prisimin- 
davau savo šalies vyriausybę ir 
jaučiausi siaubingai apgautas. 
Rizikuodamas gyvybę, pjoviau 
kaklus žmonėms, kurie nieko 


nesuvokė, neišmanė. Man siau- 
bingai suskausdavo širdį, kai 
mane puldavo grupelės jaunų, 
vos aštuoniolika sulaukusių ka- 
rių. O kažkas iš to pelnosi, šil- 
tai susisukęs šimtus kainuojan- 
čiuose pataluose ir vartydamas 
rankose milijoninės vertės daik- 


tus, tuo tarpu, kai mes, pa- 
prasti kareiviai, savo kruvino- 
mis rankomis bandome sustab- 
dyti maištininkus, įvesti taiką, 


SAVO VALDŽIOJE TURĖDAMI VOS KETURIS 
KAREIVIUS, TURĖSITE PATS SUGALVOTI, 
KAIP PEREITI IŠTISA PRAGARĄ 


tik dėl to, kad ją kažkas vėl, ne- 
mažiau sėkmingai sugriautu. 
Jau įpusėjus mūšiui, buvo aiš- 
ku, kad, net ir likęs gyvas, už- 
sitarnaučiau ne pagarbą, o 
siaubinga neapykantą... 


g 
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FOR MANKIND 

Ir visų tų 14 misijų eigoje, aš su- 
pratau viena labai svarbų dalyką — 
kad žudydami vargšus, basomis vie- 
nas po kito puolančius vietnamie- 
čius, mes žudome ne nusikaltėlius, 
ne kažkokius maištininkus, ne te- 
roristus, o žmonija. Nepaisydami 


Gonflict žaidimų serija 


Vietnam nėra pirmasis Conflict žaidimas. Anksčiau kūrėjai yra išleidę du 
Conflict serijos žaidimus, kurių veiksmas sukosi apie daug naujesnį, nei 
Vietnamas konfliktą artimuosiuose rytuose. Conflict: Desert Storm pasiro- 
dė 2002-ųjų rugsėji. Žaidimas pasakojo apie kara Golfo įlankoje, į istoriją 
iėjusį „Audros Dykumoje“ pavadinimu. Kaip ir Vietnam, tai taktinė-komandi- 
nė šaudyklė, kur reikia vadovauti nedideliam specialiajam karių būriui ir 
skverbtis į priešo teritorija. Lygiai po metų išėjo Conflict: Desert Storm II. 
Čia žaidėjui į rankas pakliūna tas pats pirmojo žaidimo karių būrys. Nors 
Golfo karas jau laimėtas, tačiau Irakas neparklupdytas ir slepia daug pavo- 
jų: cheminius ginklus, super ginklus, galbūt net branduolines galvutes. Taip 
pat priešo teritorijoje liko sąjungininkų įkaitai. Taigi darbo tikrai daug, o 
būtent tokių misijų ir imatės antroje Desert Storm dalyje. 


CONFLICT: VIETNAM 


riedančių ašarų, pietų vietnamiečiai 
rėkdami bėgo į mūšį ir dar grei- 
čiau krito, lėtai ir grubiai risdamie- 
si žemyn. Ir kam viso šito reikia... 
Nematydami kitų bėdų, kažkas iš 
aukščiau verčia mus žudyti vienas 
kita, net jeigu tai paprasti, nekalti 
žmonės, norintys geresnio gyveni- 
mo, kad po to laisvės troškusių 
žmonių krauju išteptomis rankomis 
segtumėmės medalius... Tik įdo- 
mu, užką jie? Už „garbinga“ kovą? 
Už tai, kad dar labiau paspartinom 
masiškas žudynes, reikalaujančias 
tokių didelių aukų? Ne, visa tai dėl 
to, kad vieną diena valdžios trokš- 
tantys tironai, patys, savo kailiu, 
patirtų, ka reiškia savo akimis ma- 
tyti mirštančius draugus ir kęsti gi- 
liai kūne įsmigusių kulkų žaizdas. Kai 
savo nepatyrusiomis, vien tik prie 
pinigų skaičiavimo pripratusiomis 
rankomis pamėgins per keleta se- 
kundžių užsitaisyti ginkla, slapsty- 
tis nuo tanko šūvių ar būti už prie- 
šo linijos, galbūt tada kažką supras, 
bet bus jau per vėlu... 


KAIP YRA IŠ TIKRŲJŲ 

Šią kruvina ir tamsia misija vykdy- 
site valdydamas keturių žmonių 
komandą. Ją sudarys seržantas 
Frankas Vajeris, Briusas Lešas, 
Vilas Šaferis ir dar visai jaunas 
Haroldas Kahleris. Savo valdžioje 
turėdami vos keturis kareivius, tu- 
rėsite pats sugalvoti, kaip pereiti 
ištisą pragarą, nusidriekiantį per 
Vietnamo apylinkes. Karts nuo kar- 
to prie jūsų komandos prisijungs 
daugiau karių, bet visi jie rekordi- 
niu greičiu ankščiau ar vėliau kris. 
Tai žlugdys jūsų planus, privers jus 
pulti į neviltį, bet laikui bėgant, aš 
supratau, ką tuo siekė parodyti 
kūrėjai — koks iš tikrųjų gyveni- 
mas verda šiame pasaulyje. Ilgai 
laužiau galvą, kodėl kartais tokie 
"sunkūs ir ištempti lygiai mus su- 
pa, kodėl valdymas toks sumau- 
tas ir kodėl netgi „easy“ režimas 
kėlė tokių nesusipratimų? Todėl, 
kad kaskart pradėdami dešimtą 
kartą lygi iš naujo, pamatytume, 
kur mes kaunamės ir ką žudom. 


| disao Į Playstation e J PCco-nou J 


Skill Points 


1 


Skill Cost 


500 


Kartą, plaukdamas su savo ko- 
manda upe, stebėjau aplinka. Mes 
kovėmės paprastų rajonų sankir- 
tose. Iš paprastų kvartalų baikš- 
čiai dirsčiojo žmonės, o jų skalbi- 
nius žiauriai praskrosdavo mūsų 
kulkos. Nusilupęs tinkas, šiaudu 
užlopyti stogai, pustuščiai kamba- 
riai Ir vis ryžto neprarandantys ei- 
liniai žmonės. 


GILIAI PASĄMONĖJE 

Conflict: Vietnam veiksmas vyks- 
ta 1968 metais. Žinoma, viskas 
yra pramanyta, bet neabejoju, kad 
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rinčios: nesuskaičiuojama galy- 
bė peizažų, deramai nuspalvintų 
ir išdabintų įvairiausiomis smul- 
kmenomis, tiesiogiai įsiliejančių 
į bendra žaidimo sūkurį. 


BENDRAS VAIZDAS 

Conflict Vietnam mane nustebi- 
no. Jis tikrai neturėjo jokių šan- 
sų tapti hitu, nes jo valdymas, 
komandos mastymas yra tragiš- 
ki. Taip pat priešų dirbtiniam in- 
telektu nebuvo skirta per daug 
dėmesio, o ir pati žaidimo struk- 
tūra pernelyg sudėtinga papras- 


LYGIŲ METU GALI TEKTI IR PAVAIRUOTI 
KARINĮ TRANSPORTĄ, IR PASĖDĖTI PRIE 
SRAIGTASPARNIO AR LAIVO PABŪKLŲ 


tikrovėje buvo dar baisiau. Kadai- 
se, žaisdamas „Medal of Honor 
Frontline“, skirtų „PlayStation 2“ 
konsolei, žavėjausi detalumu ir 
siužetu. Nors šis žaidimas nepra- 
noko „Medal of Honor“, tačiau, 
savo ruožtu, jis parodė, ką reiš- 
kia tikrieji praradimai, koks kar- 
tus ir šaltas yra tikrovės skonis. 
Dėka čia patirtų nuoskaudų, gali- 
me padaryti išvadas, tik gaila, 
kad ne visi supras ir peržais šį 
žaidimą iki galo... 

Ginklų, naudojamų žaidime, 
nevardinsiu, juolab, kad čia iš- 
laikomas niūrus standartas — vi- 
klai. Standartinės buvo ir vaisti- 
nėlės bei įvairūs kiti daiktai, bet 
niekas naujovių pojūčio nesukė- 
Ie. Lygių metu gali tekti ir pavai- 
ruoti karinį transportą, ir pasė- 
dėti prie sraigtasparnio ar laivo 
pabūklų. Čia galėsite iki valiai pri- 
sigrožėti džiunglių vaizdais, ne- 
pakartojamais vandens efektais 
ir ypač gražiai atkurtais video in- 
tarpais. Muzika nieko nenuste- 
bins. Garsai taip pat bus pa- 
prasti ir neypatingai. Didesnį dė- 
mesį skyriau aplinkoms, todėl 
kad jos tikrai įspūdingos ir ke- 


tam žaidėjui. Žaidimas, kaip ir 
„Richard Burns Rally“, skirtas 
tikrai patyrusiems ir išmanan- 
tiems karą žaidėjams. Ir, prieš 
sesdami prie „Conflict: Vietnam“, 
nesitikėkite kokių nors nepakar- 
tojamų kovų, matytų „Call of 
Duty“, ar neriboto šaudymo, 
paivairinto „seivinimu“ prie kiek- 
vieno kampo. Čia jums bus skir- 
ti vos keli „seivai“, beklaidžio- 
jant po realybės drabužį vilkin- 
čią fantaziją...|PC| 


t VERTINIMAS 
PAL Ba: 


SIUŽETAS 


Įvairiausi bandymai pabėgti iš Vietnamo zonos, į kurią taip 
norėta pakliūti... 


GRAFIKA 7,9 
Gerokai supaprastinta, negu „Richard Burns Rally“ žaidime. 


GARSAS skišdikks V 


VALDYMAS 
Tikrai kebli ir neaiški situacija. 


GALUTINIS 


72 


Dar viena, pakankamai reta 
proga aplankyti Vietnamą. Šį 
kartą tai nebus 
standartinės užduotys. 
Paprasčiausiai išsigelbėk 
fiziškai Ir net dvasiškai... 


ŽnIDIMO DOSJE 


„Star Wars Battlefront“ 


www.lucasarts.com/games/swbatt.lefront. 


| KūRėJas: „Pandemic Studios“ 
R LEIDĖJAS:| „Lucasarts“/,Activision“ 
| DaTa: | 2004-09-24 
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Net ir po viso didžiulio ažio- 
tažo, „Battlefront“ sugeba 
atsilaikyti ir puikiai pasirody- 
ti. Jame geriausiai perteikia- 
mi Žvaigždžių Karų mūšiai, 
kiek teko matyti žaidimuose. 
Nors jame ir yra keletas ba- 
lanso problemų, kūrėjai tą dar 
gali ištaisyti vienu-kitu „pat- 
ch'u“. Tik reikia perspėti 
tuos, kurie neturi Interneto 
ar tinklo - vieno žaidėjo reži- 
mu ilgai mėgautis nepavyks. 


Bob McTague, 
„TUP“ 


TI KR IAU s IAI ne vienas lakią fantaziją turintis 

„Žvaigždžių karų“ serijos gerbėjas 
yra įsivaizdavęs save kovojantį kuriose nors iš masinių filmo 
kautynių, valdantį fantastines kovines mašinas ir atliekanti pa- 
grindinio herojaus vaidmenį. Šaudyklė „Star Wars Battlefront“ 
(toliau — SW Battlefront) suteikia galimybę tai padaryti bent 
jau savo asmeninio kompiuterio ekrane. 


Šiuo metu būtų sunku surasti nau- 
ja kompiuterinį žaidima, kuris ne- 
būtų visiškai panašus į kurį nors 
iš pasirodžiusiųjų anksčiau. Kas 
buvo pavyzdžiu, kuriant „SW Bat- 
tlefront“, tampa aišku, net nebai- 
gus žaisti pirmojo žaidimo lygio. 
Masiniai mūšiai, kurių metu dvi 
komandos stengiasi užimti stra- 
tegines žemėlapio vietas ir sunai- 
kinti priešo pajėgas kovoje ant že- 


mės, ore ir vandenyje. Prisime- 
nate? Žinoma, — tai „Battlefield 
1942“. Nemėgstantieji naujojo 
„Lucasarts“ kūrinio sako, kad „SW 
Battlefront“ turėjo būti išleistas 
ne kaip savarankiškas žaidimas, 
o kaip eilinė modifikacija „Battle- 
field'ui“. Iš dalies jie yra teisūs — 
rasti skirtumų tarp šių šaudyklių 
tikrai nėra lengva, aišku, jei ne- 
skaičiuosime visiškai skirtingos 
žaidimų aplinkos ir atmosferos. 
Tačiau, pažaidus „SW Battlef- 


EUŽZBAIGTAS 
EDEVRAAS 


ront“, galima įsitikinti, kad jis be- 
veik nenusileidžia, o kai kuriais as- 
pektais net ir lenkia senąjį takti- 
nių šaudyklių etaloną. 

Neabejotinai, didžiausias prana- 
šumas prieš konkurentą „SW Bat- 
tlefront“ žaidime — stiprus vieno 
vartotojo („single player“) režimas. 
Nors žaidimas visų pirma skirtas 
žaisti tinkle, kūrėjai nenumojo ran- 
ka ir į Interneto ryšio neturinčius 
ar tiesiog ten žaisti nemėgstan- 
čius gerbėjus. Žaidime rasite dvi 
„Istorines“ kampanijas (deja, jos 
neilgos — septynių ir devynių Iy- 
gių) bei net aštuonis variantus 
„Galaktikos užkariavimo“ režimui. 
Taigi didžiausi „Žvaigždžių karų“ 
Mėgėjai gali bent savaitei atsipra- 
šyti iš darbo ar mokymosi įstaigų 
— pradėjus žaisti, atsitraukti tik- 
rai nesinorės. 


STAR WARS BATTLEFRONT 


„Galaktikos užkariavimo“ reži- 
me galėsite rinktis vieną iš gru- 
puočių (sukilėliai, Respublika ir 
kt.), kuriai padėsite užvaldyti vi- 
sas sistemos planetas. Norint 
perimti priešų kontroliuojama 
planetą, reikės joje laimėti du 
mūšius. Kovos žaidime būna ga- 
na įvairios, taktika priklauso nuo 
vietovės — snaiperių dvikovas di- 
džiuliuose plotuose keičia susi- 
šaudymai uždarose patalpose. 
„Istorines“ kampanijas sudaro 
įvykiai, matyti „Žvaigždžių karų“ 
filmuose. „SW Battlefront“ kam- 
panijų siužetas yra gausiai „pa- 
gardintas“ vaizdo intarpais — 
kadrais iš kino filmų, bei tradi- 
ciškai puikia muzika, kaip ir vi- 
suose „Star Wars“ serijos žaidi- 
muose sudarančia tik jiems bū- 
dingaą atmosferą. 

Tačiau „SW Battlefront“ vieno 
vartotojo režimas toli gražu nė- 
ra idealus. Visų pirma, kino fil- 
mų gerbėjai greitai pastebės, 
kad kampanijų siužetuose visai 
nėra nuoseklumo — vienas po ki- 
to kartais seka visiškai nesusiję 
įvykiai. Atrodo, kad žaidimo au- 
toriai nesuko galvos, kaip atski- 
rus epizodus sujungti į vientisą 
kampanija, o gražūs vaizdo intar- 
pai tėra būdas tai užmaskuoti. 
Prisiminus, kokie siužetai buvo 
sukurti „Jedi Outcast“ ar, juo la- 
biau, „Knights of the Old Repub- 


Kitas „SW Battlefront“ trūku- 
mas — silpnokas dirbtinis intelek- 
tas. „Botai“ bando rodyti, kad mo- 
ka žaisti ir supranta, ką daro, bet 
tai jiems pavyksta labai retai. Jei 


ŽAIDIME KIEK PER DAUG IŠAUKŠ,:NAMOS 
KOVINIŲ MAŠINŲ GALIMYBĖS - TAI 
KARTAIS GADINA ŽAIDIMO BALANSĄ 


lic“, tenka tik spėlioti, kodėl bent 
kažkas panašaus nepadaryta šį 
kartą. Galbūt kūrėjai taupo savo 
idėjas naujiems žaidimams? 


nematys, iš kur jūs į juos šaudo- 
te, jie nesistengs pajudėti iš savo 
vietos ir bent kiek pasunkinti jūsų 
darbą. Turėdami gera proga už- 


imti priešo bazę, jie bėgs į kitą 
žemėlapio gala kovoti su mažiau- 
siai pavojingu priešu. Žodžiu, pa- 
galbos iš kompiuterinių partnerių 
tikėtis neverta. Galbūt tai supran- 
tama — jei jie prilygtų žaidėjui, pas- 
tarasis taptų tik eiliniu kovotoju 
25 kareivių armijoje. O juk mes 
visi norime būti herojais, kurie vie- 
ni nulemia mūšio baigti, ar ne? 
Nėra įspūdinga ir žaidimo gra- 
fika. Nesupraskite klaidingai, ji tik- 
rai nėra bloga, bet visi esame 
matę žymiai geriau. Veikėjų mo- 
deliai nupiešti pakankamai gra- 
žiai, bet aplinka gana skurdi. Aki- 
vaizdus tekstūrų trūkumas ma- 
tomas ir dykumose, ir kalnuose, 
ir uždarose patalpose. Išimtis — 
„Endor“ planetos miškai. Tai la- 
biausiai vykęs (dizaino prasme) 
žaidimo lygis. Medžiai ir žolė čia 
atrodo, galima sakyti, puikiai. 


REUIEW CLUB 


Vidutinišką grafiką, tikriausiai, 
galima pateisinti kūrėjų noru įtikti 
žaidėjų daliai, turinčiai ne pačius 
naujausius ir galingiausius kompiu- 
terius. Kokio kompiuterio reikėtų, 
jei „Doom 3“ lygio detalizacija bū- 
tų naudojama didžiuliuose plotuo- 
se, kuriuose vienas kitą sprogdinti 
bando 50 žaidėjų? „SW Battlef- 
ront“ nėra labai reiklus žaidimas: 
daugmaž su rekomenduojamais 


' PRADĖJUS ŽAISTI, | 
ATSITRAUKTI 
TIKRAI 
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sistemos reikalavimais sutampan- 
ti sistema „veža“ žaidimą su 
aukščiausiais nustatymais labai 
solidžiu ir stabiliu kadrų per se- 
kundę (fps) kiekiu. Jokių sulėtėji- 
mų nematome, net vienu metu 
ekrane esant dvidešimčiai besi- 
| šaudančių varžovų. 


m) 
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Visgi, tenka prisiminti, kad pagrin- 
dinė „SW Battlefront“ paskirtis — 
žaidimas tinkle. Perprasti „SW Bat- 
tlefront“ daugelio vartotojų režimo 
esmę labai paprasta, iš žaidėjo ne- 
reikalaujama didelių įgūdžių. Valdy- 
mas — standartinis ir nesudėtingas, 
šiek tiek laiko gali užimti tik kovinių 
mašinų (ypač skraidančių) tinkamo 
panaudojimo įsisavinimas. Taigi, jei 
esate žaidę bent vieną pirmojo as- 
mens šaudyklę (beje, vaizdą čia ga- 
lima bet kada pakeisti į trečiojo as- 
mens, tai ypač patogu valdant lėk- 
tuvus ar kitas priemones), jau esa- 


te pasiruošę pasinerti į „SW Bat- 
tlefront“ „multiplayer“ batalijas. 
Tačiau šiame režime klaidų taip 
pat netrūksta. Netikėti sunkumai ky- 
la jau bandant pasirinkti žaidimo ser- 
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verį — jų sarašas nuolat kinta, ja- 
me atsiranda nauji ir dingsta kiti 
serveriai. Pažymėti vieno iš jų ne- 
įmanoma, nes keičiantis sąrašui, 
jūsų kursorius rodo vis kitą pasi- 
rinkimą. Dėl to dažnai tenka paste- 
bėti, kad netyčia patekome ne ten, 
kur norėjome. Pagaliau pavykus pa- 
tekti į norimą serverį, pradedame 
žaisti. „SW Battlefront“ daugelio 
vartotojų žaidimas išties yra puikus, 
nors ir pasitaiko klaidų — pavyz- 
džiui, kadrų per sekundę skaičiaus 
ribojimas iki 30 (kartais net iki 20!), 
nepriklausomai nuo jūsų ryšio spar- 


tos ir kompiuterio galingumo. Taip 
pat žaidime kiek per daug išaukšti- 
namos kovinių mašinų galimybės — 
tai kartais gadina žaidimo balansą, 
nes valdantieji šias priemones iš kar- 
to įgauna didelę persvara. 

Kai jūs skaitote šią apžvalga, In- 
ternete, tikriausiai, jau yra ne viena 
pataisa, leisianti „SW Battlefront“ 
tapti vienu iš geriausių ir populiariau- 
sių tinklinių žaidimų. Pirminė versi- 
ja, tiksliau, klaidų joje skaičius, ne- 
leidžia žaidimui būti įrašomam į aukš- 
čiausias topų vietas. Apskritai, ver- 
tinant tiek vieno, tiek daugelio žaidė- 
jų režimus, atrodo, kad labai leng- 
vai buvo galima juos padaryti gero- 
kai įspūdingesnius. Trūko visai ne- 
daug, kad prieš akis turėtume rim- 
tą žaidimą, kuris pretenduotų tapti 
„Metų žaidimu“. Šiek tiek apmaudu, 
kad dabar „SW Battlefront“ tenka 
vadinti „tik“ „puikiu žaidimu“. Nebaig- 
tas šedevras. [PG 


Geras! Geras! Geras! 


Norėtųsi geriau, bet žaidimas neskirtas demonstruoti 
grafinį varikliuką. 


„Žvalyldžių karų" tradicija - aukščiausias lygis. 


Tai vieta, kur peikėjo labiausiai pasitempti. 


Šaudyklių standartas. Paprasta Ir patogu. 


Jei esate „Žvaiyžižių karų" 
gerbėjas, privalote |į 

turėti, jei ne - vis tUek 
neturėtumėte nusivilti, 
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1. Nepakimba. 2. Nenulūžta. 3. Neskleidžia radiacijos. 4. Lengviau naudotis. 
5. Nereikia "seivinti". 6. Veikia be elektros. 7. Greitai atsidaro. 8. Viskas vienoj 
vietoj. 9. Nelenda spamas. 10. Jau atrinkti geriausi pokštai. 
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„Chris Sawyer's Locomotion“ 
"www.atari.com/us jameslocomotion/pc 
| | KūRėuas: „Chris Sawyer“ 

| LEinĖJaS:| „Atari“ 

| Dara: | 2004-09-10 

|) | Žannas: | ekonominis simuliatorius 


Tiems, kam patiko originalu- 
sis „Transport Tycoon“, „Lo- 
comotion“ bus visai įdomus. 
Žaidimas nepaprastai išsamus 
ir vertingas, įtraukiantis į 
transporto eknomikos strate- | 
gijų valdymą.Jei sugebėsite 
nekreipti dėmesio į nuviliančią 
grafiką ir garsą, ar tai jums 
tiesiog nerūpi - turėtumėte 
tie, kas laukia sekančio dide- 
lio žingsio šiame statybų si- 
muliacijos žanre, turi laukti 
revoliucijos ateityje. 


Bob Mandel, 
„Avault“ 


Ne, negaliu. Nusiteikiu žaisti, įsi- 
jungiu ta „Lokomoušena“ ir — še 
tau! Grafika pirmosios Lietuvos ne- 
priklausomybės laikų! Tiek to, gal 
kiek per skambiai pasakiau ;). Kam 
teko matyti „Transport Tycoon“ ar 
jam analogiška DOS' inį žaidimą, 
tas supras. „Chris Sawyer's Lo- 
comotion“ grafiškai beveik nepa- 
žengęs į priekį, jau pirmieji vaizdai 
kelia mintis apie šio žaidimo ir se- 
nojo „Tycoon“ ryšį. Ir tokia grafika 
trimačių (ir dar kokių trimačių) žai- 
dimų amžiuje?.. Džiūgauti galėtų 
tik pirmtako gerbėjai, kurie gauna 
naują perdirbima, pritaikyta „Win- 
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CHRIS SAWYER- žmogus, kūrėjas, autorius — 


nekukliai paskelbta pavardė žaidi- 
mo pavadinime. Galbūt jis to nusipelnė. Cris Sawyer kuria kom- 
piuterinius žaidimus nuo 1983 metų, taigi stažas pavydėtinas. 
Nepaisant to, kad visą darbą jis atlieka praktiškai vienas, tik 
kartais pasisamdydamas dailininką bei muzikantą, jo neskaitlin- 
gi kūriniai plačiai paplinta po pasaulį. Šis žmogus turi kažkokia 
gyslelę, jaučia, ko reikia žaidėjams. 1994 metais pasirodęs 
„Transport Tycoon“ — žaidžiamas iki dabar, nepaisant visų ope- 
racinių sistemų pasikeitimų bei dėl to kilusių nesuderinamumų. 
Pakankamai populiarus ir kitas jo kūdikis — „RollerCoaster Ty- 
coon“, sulaukęs dviejų dalių. Ir štai šiemet pasaulį išvydo nau- 
jas Chris'o produktas — „Chris Sawyer's Locomotion“. 


dows“ sistemai. Net galima rezo- 
liuciją padidinti iki 1600x1200! 
Tik, deja, išvaizdai tai nepadarys 
didelės įtakos: vis tas pats „stam- 
bių taškų“ vaizdas, trūkčiojantys 
traukiniai, neišvaizdus metų laikų 
pasikeitimas. Animacijos nedaug. 
Gražiausiai atrodo, kai laivai ima 
suktis aplink savo ašį, mašinėlės 
abejomis kryptimis rieda ta pačia 
eismo juosta. Traukinių dūmai ju- 
da traukinio judėjimo kryptimi, 
nepaisydami galingo vėjo. Tai, tikriau- 
siai, apie grafika tiek. Nesužavėjo. 

Bet, jeigu pajėgiate nematyti 
grafikos senumo, ir įsigilinate į žai- 
dima, tada viskas nušvinta visiš- 
kai kitoje šviesoje. Išties jaučiasi, 
kad autorius — patyręs žaidimų 
gamintojas, juo labiau, kad „Loco- 
motion“ platforma, galima sakyti, 
buvo kuriama, stebima ir prižiūri- 
ma 10 metų. Vienas stipriausių 


jo punktų — geras balansas: gali 
žaisti tą patį scenarijų, pavyzdžiui, 
pagrindinį akcenta darydamas ant 
jūrinio transporto, o gali viską or- 
ganizuoti geležinkeliu. Pelnas didės 
nevienodai. Žaidimo „be galo“ ne- 
padaryta, tačiau įvairiausių užduo- 
čių netruks. Vieno žaidėjo režimas 
turi 45 misijas, kurios įmanomos 
iškart. Žaidime yra 5 sudėtingu- 
mo lygiai. Ketveriose misijose že- 
mės paviršius generuojamas at- 
sitiktiniu būdu. Be išgalvotų regio- 
nų yra ir žemėlapių, gana tiksliai 
atitinkančių realią vietovę. Kelia- 
mos standartinės užduotys: per- 
vežti tam tikrą kiekį krovinių, už- 
valdyti rinka, uždirbti nustatytą 
mėnesio pelną (kai kada per tam 
tikra laika). Be to, egzistuoja pa- 
pildomos salygos, pavyzdžiui, kon- 
kurentų kiekis, žaidimo pradžios 
laikas arba leidimas naudoti vien 


jūrinį ir žemės transportą. Kūrė- 
jas, matyt, atsižvelgė į tai, kad 
pagrindinei žaidėjai bus žmonės, 
„auklėti“ „Transport Tycoon“, to- 
dėl kruopščiau parengė „Challen- 
ging“ ir „Expert“ sudėtingumo Iy- 
gius. Juose žemėlapiai ir užduo- 
tys įdomesni, ir net nebūtinas „tai- 
merio“ spaudimas, kad misija pa- 
sirodytų neregėtai sunki. 
Statybas žaidime galima pradėti 
nuo 1900-ujų metų ir žaisti 100 
metų (žaidybinių, žinoma), arba iš- 
kart pradėti nuo amžiaus vidurio. Kai 
kuriuose žemėlapiuose galima pasi- 
rinkti bet kurį XX amžiaus dešimt- 


metį. Be abejo, transporto priemo- 
nių pasirinkimas priklauso nuo esa- 
mo laiko periodo. Ankstyviausiu pe- 
riodu bus pasiūlyti tik: traukinys, bu- 
rinis laivas, tramvajus, autobusas 
ir sunkvežimiai. Iš viso žaidime gali- 
mos daugiau nei 200 transporto 
priemonių, skirstomų į keturias pa- 
grindines grupes: automobilinius, 
geležinkelio, jūrų ir oro. Smulkesnio 
paaiškinimo, manau, nereikia. 

Yra 22 gamybinių pastatų rū- 
šys — pradedant šachtomis, bai- 
giant kurortais slidininkams. Kiek- 
viena gamykla turi savo reikmes, 
kurių neįvykdžius, jos pristabdys 
darbą. Nutiesus kelius, darbas ne- 
sibaigia, dar reikia pastatyti švie- 
soforus, pervažas, vartus, kad bū- 
tų išvengta traukinių susidūrimų. 
Transportui galima nurodyti, kad 
būtų laukiama pilno pakrovimo, ar- 
ba viska iškrauti. Tokiu atveju, kai 
tam tikros prekės stočiai nereikia, 
ji bus sandėliuojama, kol ją kas 
nors paims. Automatiškai trans- 
portas pasirenka trumpiausią iš 
galimų kelių, tačiau galima nuro- 
dyti, kad jis važiuotų jūsų nurody- 
tu maršrutu. „Locomotion“ supap- 
rastintas remontinis darbas. Tech- 
nika sensta, genda, bet ją galima 
naudoti iki visiško susidėvėjimo ar- 
ba pakeisti nauja, šiuolaikiškesne. 
Žaidime įvesta daug naujų dalykų, 
bet jie labai nežymūs. Kiek stam- 
besnis akcentas — dabar galima 
statyti bet kokio dydžio geležinke- 
lio stotis. Ir, be abejo, pats kelių 
konstravimo įrankių rinkinys. Žino- 
ma, nei pagal technikos įvairovę, 
nei pagal gamybinių linijų ilgi „Lo- 
comotion“ nepajėgus varžytis su 
neseniai pasirodžiusiu konkurentu, 
„Transport Giant“, tačiau jame yra 
be galo didelė veiksmų ir pasirinki- 
mo laisvė. 

Miesto valdžia labai gražiai žiū- 
rės į jus, jei apsodinsite apylinkes 
mišku, jei pristatysite reikiamas 
prekes, tačiau už tokius veiksmus, 


kaip miško iškirtimas, namų nu- 
griovimas, galite būti paskelbtas 
nepageidaujamu asmeniu :). Taip 
pat reikia paminėti, jog, jei tiesite 
bėgius per dirbama lauką, fermos 
produkcijos kiekis sumažės. Žaidi- 
me gausu panašių niuansų. Loco- 
motion galima susilaukti iki 14 prie- 
šininkų. Kiekvienas konkurentas api- 
būdinamas trimis savybėmis: in- 
telektu (sugebėjimas planuoti ir igy- 
vendinti), agresyvumu (sugebėji- 
mas plėstis) ir konkurencingumu 
(sugebėjimas listi į jūsų sfera ir at- 
kovoti klientus). 

„Chris Sawyer's Locomotion“ 
„Interfeisas“ „nugvelbtas“" iš „Rol- 


"IerCoaster Tycoon“. Gal ir gerai? 


Tas pats kūrėjas, išbandytas ir pa- 
siteisinęs dalykas. Žaidusiems 
ankstesnius Chris'o Sawyer'o kū- 
rinius, nebus sunku įprasti prie 
valdymo, juo labiau, kad numaty- 
tas misijų apmokymas, kurio me- 
tu reikia tik skaityti ir įdėmiai ste- 
bėti rodoma veiksmą. Bet kuriuo 
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metu jį galima nutraukti ir de- 
monstruojamus dalykus pabandy- 
ti pačiam. Keliai tiesiami labai pa- 
prastai: išsirenkamas norimas ga- 
balas (tiesus arba pasuktas) ir 
spaudžiama „statyti“. Pastarąjį 
mygtuką spausti tol, kol bus su- 
konstruota visa tos konfigūracijos 
atkarpa, tada pasirinkti kitokį ke- 
lio gabalo tipa, ir vėl spausti sta- 
tybas. Ieškant kažkokio statinio, 
vaizdas ne staiga permetamas 
ant jo, o nuosekliai parodomas ke- 
lias nuo esamos vietos iki jo. At- 
sirado „windausinis“ priartinimas 
pelės ratuku. 


Garso efektų žaidime kaip ir nėra... 
tačiau muzikiniai kūriniai yra net 29, ir 
Jie skirti įvairioms epochoms bei pri- 
klauso įvairiems muzikiniams stiliams. 

Reikia paminėti, kad į „Locomotion“ 
žaidimo komplekta įeina redaktorius, 
kuris generuoja žemės paviršių, turi 
6 klimatines zonas, 32 paviršiaus 
tipus, 64 rūšis augmenijos, 32 ga- 
mybos rūšis, 128 miesto statinius, 
224 transporto vienetus, 3 tipus 
Oro uostų, pageidautinus miestų pa- 
vadinimus ir t.t. O kad nepasiklystu- 
mėte toje gausybėje, labai naudingas 
dalykas yra redaktoriaus vadovas. Vi- 
so žaidimo „padėjėjas“ įdėtas kom- 
pakte ir pateikia gana smulkią infor- 
maciją 4 kalbomis. Iš gamintojo pus- 
lapio leidžiama parsisiųsti „kompani- 
jos savininko redaktorių“: ftp: //fp.in- 
fogrames.net/downloads/ppage/ 
LOCO/company owner editor ZIP 

Ir pagaliau, transporto statybos 
turi daugelio žaidėjų režima! Žaisti 
leidžiama per vietinį tinkla arba In- 
ternetą su vienu priešininku. Pati- 
kėkite, to užtenka, laiko ir taip pri- 
reiks be galo daug ;). 

Taigi legenda sugrįžo. Po 10 me- 
tų prieš mus tas pats „Transport 
Tycoon“, tik pasipuošęs „RollerCo- 
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aster Tycoon“ „interfeisu“. Nema- 
čiusiems senojo žaidimo, bus sun- 
koka prasiveržti pro „padoriai“ pa- 
senusią grafiką, tačiau senieji 
„Transport Tycoon“ gerbėjai turėtų 
būti pamaloninti — jiems naujasis 
žaidimas tikrai bus „prie širdies“. Da- 
bar belieka laukti trimačio šio kūrė- 
jo transporto simuliatoriaus. |PG] 
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„Transport Tycoon" mėgėjai 
Šį balą gali pasikelti iki 8,0 ;). 
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2 ŽAIDIMO DOSJE 
. „Zoo Empire“ 


Ę www.enlight..com/ze 


3D žaidimas yra pakankamai 
gražus ir turintis animacinių 
filmukų žavesio. Jo smulkme- 
niška žaidimo mechanika 
vyksta realiu laiku ir reika- 
lauja pastangų. Žaidimas ku- 
pinas nesuskaičiuojamų me- 
niu langų, kurie perkrauna ir | 
nustelbia ekraną ir atitrau- 
kia dėmesį nuo minėto gro- 
žio. Tačiau ko gi tikėtis? Na- 
tional Geographic ekrano už- 
sklandos? 


Shaun Conlin, 
„Age of Play“ 


ti kažko neprasto... 


„Zoo Empire“ pradėjau žaisti be- 
veik iškart po „Transport Giant“. 
Atlikimo skirtumas akivaizdus, tik 
pamatęs pirmuosius „Imperijos“ 
vaizdus, pasakiau sau: „Gražus, 
pilnai trimatis filmukas vaikams“. 
Pirmas įspūdis pasiteisino — žai- 
dimas išties toks ir buvo: gražūs 
trimačiai gyvūnai, nameliai, kaip 
iš pasakų, spal- 
vingi, išraiškingi 
žmogeliukai, su- 
stingusiomis fi- 
zionomijomis... 
:). Nėra taip blo- 
gai. Vėlgi, čia — 
ne veiksmo žaidi- 
mas, nenori ak- 
meninių veidų — 
neprisiartink vaiz- 
do, pakaks šalia 
zoologijos sodo lankytojų pasiro- 
dančių paveiksliukų, nusakančių 
lankytojų nuotaiką tuo momentu. 
Atskiro apmokymo žaidime nė- 
ra (atrodo, kad tai tampa tradici- 
ja, pagalvojau, prisiminęs „Trans- 
port Giant“), tačiau viskas papras- 
tai ir aiškiai pateikiama eilinėse mi- 
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sijoje, nurodant tikslą ir šiek tiek 
papasakojant, kaip ji pasiekti. Pil- 
nu pajėgumu teks „varyti“ tik ge- 
rokai papraktikavus — iš pradžių 
leidžiama „įsivažiuoti“. Bet apie tai 
šiek tiek vėliau. Nematydamas at- 
skirai išskirto apmokymo, įsijun- 
giau laisvo žaidimo režima, kuria- 
me beveik viskas galima, svarbiau- 
sia — nebankrutuoti. Pamėginau 
pastatyti vidutinio dydžio zoologi- 
jos sodą ant šva- 
raus sklypo. Bu- 
vo galima pasi- 
rinkti startinę pi- 
nigų suma, sie- 
nų spalva, įėjimo 
tipa, kai kuriuos 
kitus dalykus, 
nuo kurių, beje, 
nelabai priklauso 
žaidimo sėkmė. 
Tačiau geras šei- 
mininkas turi atsižvelgti į viska, jo 
lankytojams ir jam pačiam turi būti 
malonu užmesti akį į dailutėlį z00- 
logijos sodą. Pradėjus žaidimą, 
galima iškart spausti „Atidaryti zo- 
ologijos soda“, ir, galbūt, iškart 
sulauksite lankytojų, tačiau kam jį 
atidarinėti, jei ten nėra nė vieno 
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ZLUNGA IR KYVLA... 


KAŽKAD JV „Zoo Tycoon“ žaidėjų tarpe garsėjo kaip geras 


zoologijos sodo simuliatorius. Nepaisant kai 
kurių trūkumų, jis pritraukė beveik tokią pat didelę gerbėjų 
auditoriją, kaip garsieji „Sims“. Ir štai, šiais metais „Enlight 
Software“ išleido naują produktą, pratęsiantį zoologijos so- 
do liniją — „Zoo Empire“. Pavadinimas skambus, derėtų lauk- 
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gyvūno? Aš atidariau, tik apgyven- 
dinęs savo pirmąjį žvėrį — kengū- 
rą. Be abejo, pirmiausia reikia pa- 
rinkti tinkama jūsų pasirinkto gy- 
vūno tipui aptvarą, žemės rūšį, 
klimatą (tam aptvare pastatomi 
specialūs klimato drėkintojai arba 
sausintojai, kurie, reikia supras- 
ti, suformuoja atitinkama drėgmę 
tik apibrėžtoje zoologijos sodo te- 
ritorijoje, tame aptvare, į kurį ji 
patalpinote). Paskui derėtų įdėti 
gyvūnui tinkamus akmenis, žais- 
lus, kad šie „pakeltų“ jo nuotaika, 
pasodinti medžius, įrengti vietas 
maistui ir gėrimui. Žvėrys būna 
labai nepatenkinti, kai neturi pri- 
vačios erdvės, dėl to reikia pa- 
statyti namuka, kuriame jie galėtų 
pasislėpti, kad pažaistų kortomis, 
pavyzdžiui ;). Beje, mano kengūros 
susilaukė vaikiukų ir be atskiro na- 
mo, tiesiog nepastebėjau kada. 
Žinoma, renkantis visus daly- 
kus, reikia atsižvelgti į jų kainą, 
žinoti, kiek leidžia jūsų kišenė. De- 
ja, kaip ir viskas šiame pasaulyje, 
daiktai genda, lūžta arba yra spe- 
cialiai niokojami vandalų, todėl jū- 
sų zoologijos sodui prireiks ir tar- 
nautojų: valdytojų, prižiūrėtojų, 
techninių darbuotojų, veterinarų, 


mokslinių patarėjų... Vėlgi, teks 
rinktis — brangesnis darbuotojas 
dirbs geriau, tačiau, iš kitos pu- 
sės, jam reiks mokėti didesnį at- 
lyginima. Teks spręsti, ka pasirink- 


ŽAIDIME YRA 
30 GYVŪNŲ 
RŪŠIŲ, KURIAS 
GALIMA 
PASIRINKTI 
PALAIPSNIUI 


ti. Turėkite omeny, kad net „piges- 
ni“ darbuotojai dirbs kur kas ge- 
riau, jei turės gera valdytoja. Me- 
nedžeriai seks, kad visi kasdieniai 


uždaviniai būtų vykdomi laiku. Kai 
kurie menedžeriai gali vykdyti ty- 
rinėjimus, įmanomus daugelyje 
sričių — pradedant ligų preven- 
cija, baigiant reklaminiais plaka- 
tais ir minkštais žaisliukais suve- 
nyrų kioske. 

Grįžtant prie aptvarų, galiu pa- 
tarti iškasti žemę, taip suformuo- 
jant „amžina“ aptvara, kurio nieks 


nesugriaus, niekas iš jo nepabėgs, 
ir kuris nesugrius pats, tačiau nor- 
malūs gražiau... Jei įprastame ap- 
tvare atsiras plyšys, kurio laiku ne- 
užtaisysite, gyvūnai automatiškai 
bus uždaryti dėžėse, iš kurių išsi- 
laisvins tik tada, kai aptvaras bus 
suremontuotas. Kaip išdėlioti ap- 
tvarus sodo teritorijoje — žaidėjo 
reikalas, tačiau, vėlgi, reikia atsi- 
žvelgti į inoringus gyvūnus, kuriems 
ne kiekviena kaimynystė priimtina. 
Visa laimė, kad pažymėjus gyvūno 
tipa, galima sužinoti viska, ko rei- 
kia žaidimui, apie augintinio gyve- 
nimo salygas, „pomėgius“. Ir, be 
abejo, pasistengti kiek įmanoma 
daugiau tai išpildyti. 

Žaidime yra 30 gyvūnų rūšių, 
kurias galima pasirinkti palaipsniui, 
keliantis iš lygio į lygi (vieno žaidėjo 


kampanijoje). Įvairovė nemaža — 
tik ir suk galva, kaip kiekvienam įtikti 
:]. O stengtis verta, mat, aptvarų 
kiekis, gyvūnų įvairovė ir jų sveika- 
ta daro didelę įtaką zoologijos so- 
do lankomumui ir pinigų srautui. 
Pačiais sunkiausiais ligos atvejais 
gyvūnas net gali mirti. 

Kad papildytumėte savo sąskai- 
tą, reikia pasirūpinti lankytojų „už- 


imtumu“ jau nuo pat vartų. Pir- 
mMiausia, be abejo, — įėjimo mo- 
kestis, kurio visiškai išjungti, no- 
rint pritraukti žiūrovų maksimuma, 
žaidimas neleidžia. Po to nepa- 
mirškite suvenyrų parduotuvių, 
kavinių, įvairiausių kioskelių, atrak- 
cionų. Be abejo, reiks suoliukų po- 
ilsiui, tualetų, šiukšlinių, kitaip žmo- 
nės išeis nepatenkinti, o tai su- 
menkins jūsų reputaciją ir suma- 
žins lankytojų skaičių. Įdomu, kad 
lankytojai skaičiuojami ne tada, kai 
kerta sodo teritoriją per vartus, 
o vos išlipę iš autobuso. 

Kad spėtumėte viska sekti, yra 
informacijos centras, kuriame ga- 
lima pažiūrėti kreives, susipažinti 
su skundais, nurodyti nauja tyri- 
nėjima, pakeisti įėjimo mokesčio 
dydį, net pasiimti kreditą. 

inoma, visiems neitiksi — nei 
gyvūnams, nei žmonėms. Visą lai- 
ką bus nepatenkintų lankytojų, tad 
jūsų tikslas — tokių tipų kiekį išlai- 
kyti kuo mažesnį (nepamirštant, 
kad lankytojų šaudyti negalima ;)). 
Kai mano zoologijos sodas išau- 
go, kai praturtėjau ir kai nutariau 
mesti laisvo žaidimo režimą, įsi- 
rašiau (tai galima padaryti bet ka- 
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rę ir dešinę, išlaidavau nepaisy- 
damas nieko, tačiau bankroto nu- 
sibodo laukti, tiesiog įplaukos au- 
go greičiau, nei sugebėjau išleisti 
pinigus. Kad iš tikrųjų taip :). 
Tada įsijungiau vieno žaidėjo 
kompanija. Kaip čia viskas pa- 
prasta! Bent iš pradžių. Turėjau 
atlikti užduotis, kurias jau buvau 
išmokęs. Pirmasis lygis reikala- 
vo nufotografuoti penkias nurody- 
tas gyvūnų rūšis. Labai nusivy- 
liau, kai supratau, kad tai galima 
padaryti įjungus žaidime pauzę. 
Tai yra, žaidimas nevyksta, laikas 
nebėga, o aš galiu fotografuoti 
žvėris, net statyti aptvarus, pa- 
siruošti didžiajam pinigų surinki- 
mui :(. Akiplėšiškas kodas, tie- 
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pant sudėtingesnėmis, kai kurie 
tokie neigiami dalykai savaime 
praranda prasmę. Pavyzdžiui, ne- 
gali įvykdyti užduoties, jei laikai su- 
stabdęs žaidimą, o vienas iš tikslų 
— sulaukti nurodyto lankytojų 
skaičiaus. Tiesa, sustabdęs gali 
pasiruošti lankytojų antplūdžiui... 
Nuotraukas padariau be proble- 
mų. Pradžioje buvo paaiškinta, 
kad vertinamos kokybiškos nuo- 
traukos, bet tiko bet kokios. Da- 
rydamas vieną nuotrauką, nepri- 
traukiau kaip reikiant vaizdo, to- 
dėl net nepastebėjau, kad į kad- 
rą pateko dalis gretimo aptvaro 
su man taip pat reikalingais gy- 
vūnais. Ta nuotrauka buvo „už- 
skaityta“ už abi rūšis. 
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KUR KAS GERIAU, JEI TURĖS GERA 


L VALDYTOJĄ 


siog prievarta brukamas žaidėjui. 
Aišku, gali to nedaryti ir viskas, 
bet kam tai leisti? Misijoms tam- 


ži 


Zoo Empire siūlo pradėti karje- 
rą, būnant niekam nežinomo zoo- 
logijos sodo direktoriumi, o baigti 
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— žinomu kovotoju, ne, ne prieš 
ateivius, 0 už gyvūnų teises. Iš 
viso bus 21 misija, kurių metu 
įsitaisysite įvairiuose zoologijos so- 
duose ir spręsite jų problemas bei 
gerinsite savo įvaizdį. Kiekviena mi- 
sija bus vis sudėtingesnė, tačiau 
neteko susidurti su neimanomo- 
mis. Malonu tai, kad einant į kitą 
lygi, net kelis kartus per visą kar- 
jerą galima pasirinkti, kuria kryp- 
timi judėti: ar susikaupti prižiūrint 
gyvūnus, ar labiau rūpintis finan- 
siniu pelnu. Net pasirinkus vieną 
kelią, kitoje kryžkelėje galima pa- 
sukti kitu. Niekas už tai nebaus. 

Žaidimo grafika nebloga. Aišku, 
gražiai pieštų gyvūnų nesumaišy- 
si su filmuotais, tačiau visi sodo 
gyventojai pavaizduoti išties ne- 
prastai. Kad viskas atrodytų kuo 
natūraliau, žaidime yra nemažai 
animacijos, kiekvienas gyvūnas tu- 
ri platų judesių ir garsų asorti- 
mentą. Apskritai, bet kuris objek- 
tas atliktas išraiškingai ir smulkiai, 
net iš didelio atstumo nesumai- 
šysi vienos paskirties pastato su 
kitos, o vieno žvėries su kitu. Taip 
pat galima rasti įvairiausių nesklan- 
dumų. Net pasidariau nuotrauką, 
kaip bobutė ateina į soda, o besi- 
sukantis praėjimas lenda kiaurai 
ją. Žiaurus išbandymas prieš pa- 
tenkant į zoologijos sodą :). 

Garsas lyg ir nieko ypatingo ne- 
demonstruoja — ką matome ekra- 
ne, tair girdime. Žiūrėdami iš tolo į 
sodą, „mėgausimės“ minios triukš- 
mu, O prisiartinę kažkurį gyvūną, 
klausysime jo skleidžiamų garsų, vi- 
sai priartinus net išgirsime, kaip čeža 
žolė po jo kojomis. Muzika taip pat 
nieko pribloškiančio nežada, tiesiog 
neikyriai groja ir viskas. 

Vartotojo „interfeisas“ gana pa- 
prastas ir aiškus. Statant dides- 
nius aptvarus, pritrūksta ekrano 
erdvės, tenka tvoras jungti iš ga- 
balų. Įmanoma pažiūrėti kažkurio 


gyvūno ar lankytojo akimis, tik ta- 
da priešais einantis žmogus tam- 
pa permatomas ir išnyksta, ma- 
tyt, pralenda kiaurai. Leidžiama 
padaryti patikusių vietų nuotrau- 
kas ar vaizdo įrašus, tiesa, tra- 
giškos kokybės. Sudėtingumo Iy- 
gių nera, žaidimas paruoštas „uni- 
versaliai“ ir aiškiai apskaičiuotas 
taip, kad teiktų malonumą savo 
eiga, o ne finaliniu rezultatu. Dau- 
gelio žaidėjų režimo nėra. 

Tam tikrus pastebėtus DI trū- 
kumus (pvz., ištroškęs gyvūnas, 
vaikšto aplink inda su vandeniu ir 
negeria) taiso paskutinis pataisy- 
mas 1.2, kurį galima atsisiųsti iš 
namų puslapio. 

Zoo Empire — gana neblogas 
zoologijos sodo simuliatorius. Skir- 
tingai nuo „Zoo Tycoon“, čia dau- 
giau vietos skirta gyvūnų priežiū- 
rai, projektavimui ir statyboms. Jei- 
gu jums patiko „Zoo Tycoon“, bet 
radote jame trūkumų, arba tiesiog 
labai mėgstate gyvūnus, bėkite į 
parduotuvę, ir tegu „Zoo Empire“ 
papildo jūsų kolekciją. [PE 


RST NEAR 
Gražūs piešti vėriukai. 


Nebloga animacija, raiškūs modeliai, 


Nesudėtingas, tačiau šiek tiek priekaištų yra. 


Įdomiausia, kol nauja Ir mintinai nežinoma. 


Derėjo išskirti sudėtingumo 
lygius, šiaip mielas gyvūnų 
priežiūros treniruoklis. 


„Red Faction“ 

Kūrėjas: „Volition Inc.“ 
Leidėjas: „THO“ 

Data: 2001-09-28 
Žanras: FPS 


Reikalavimai sistemai: 
CPU: 400 MHz 
RAM: 64 MB 

Video: 8 MB 

HDD: 900 MB 


GYVENAM 2004 metais. Šiais laikais viskas 
yra pasiekę gana aukštą lygi. Ti- 

kėsimės, kad technologijos nesustos ir toliau žengs į 

priekį. Gal po kelių dešimčių metų galėsime pagaliau 

išvysti ore skraidančius automobilius... Jau dabar 

pamažu vystomos idėjos apgyvendinti žmones Mė- 

nulyje. Žinoma, realiai pabuvoti kitoje planetoje 

norėtų visi, o kol kas siūlau jums virtualią kelio- 

nę, bet į kur kas tolimesnę planetą — Marsą... 
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Viskas vyksta tolimoje ateityje. Jūs 
esate nukeliami į maištaujančių 
žmonių būrį, vadinamą „Raudona- 
ja Frakcija“. Patikėję „Ultor“ kor- 
poracijos pažadais, į Marsa atplū- 
do tūkstančiai žmonių, tikėdamie- 
si čia rasti geresnį gyvenimą. Ta- 
čiau viskas pasirodė ne taip, kaip 
buvo žadėta, ir „Ultor“ juos priver- 
tė vergauti. Žavi sukilėlių vadė Eos 
visais įmanomais būdais stengiasi 
nuversti „Ultor“ korporaciją, vado- 
vaudama tūkstančiui nepatenkin- 
tų šachtininkų. Tarp jų patenka ir 
Parkeris, kurio vaidmuo mums ir 
atitenka. Klausydami Hendrikso ir 
Eos nurodymų, praeisime pro 20 
didelių ir įvairaus sunkumo lygių. 
Žaidime bus viso labo trys pagrin- 
diniai bosai. Viena, o tiksliau 
Gryphona, paimsite įkaitu, o 

prieš Kapeką ir Masako 

turėsite susikauti kaip 

prieš lygio bosus. 

Beje, Masa- 

ko nepriklau- 


V 
sys „Ultor“ korpo- „ 
racijai. Ji bus savo | 
mirtinos organizaci- V 
jos lyderė. Jų kariai 
nepaisys nieko ir bus 
apginkluoti kur 
kas stipres- 
niais gin- 
klais.... 
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'bas, jog „Red Faction“ yra revo- 


KLASIKA 


Manau, visi esate girdėję kal- 


liucija. Šiuose žodžiuose yra tie- 
sos. Žaidime buvo pirma kartą 
panaudota „Geo-Mod“ technolo- 
gija. Ji pilnai mums leidžia keisti 
arba naikinti ekrane matomą ap- 
linką. Ne, ji neapsiribos tuo, kad 
viso labo galėsime pagražinti sie- 
ną savo šūvių serija, toli gražu... 


„Čia galėsime pilnai išgriauti sie- 


nas, uolas ir panašius objektus, 
pasipainiojančius mūsų kelyje. Jei 
jums reikia patekti į kokią nors ka- 
bina, o joje esantis žmogus nesu- 
kalbamas — ne bėda, paprasčiau- 
siai Išsitraukiame „Rocket Laun- 
Cher“ arba „Remote Charge“ ir vu- 
alia! Sienoje atsivers didelė skylė, 
pro kurią galėsime lengvai pralis- 
ti. Kartais taip pasidarydavau uo- 
loje laiptelius, kad galėčiau be ga- 
lo lengvai užkopti į norima vietą. 
Tai tikrai labai įdomi ir naudinga 
naujovė, ypač jei kalbame apie 
2001 metus. 

Dabar norėčiau supažindinti jus 
su „Red Faction“ ginklais, kurie 
taip pat yra labai įspūdingi. Iš vi- 
so jų yra penkiolika. Jie suskirs- 
tyti į keturias padalas: lengvieji, 
lengvieji - šaunamieji, sunkieji - 
šaunamieji ir visa naikinantys. Pir- 
maja kategoriją sudaro „Control 
Baton“ (elektra kratanti lazda), 
„Flame Thrower“ (ugniasvaidis) ir 
„Riot Shield“ (skydas). Antrooje — 
„Sniper Rifle“ (snaiperinis ginklas), 
„Precision Rifle“ (šiek tiek galin- 
gesnis už „snaiperi“), 12 MM Pis- 
tol (paprastas pistoletas, prie ku- 
rio galime pritvirtinti duslintuva), 
„Automatic Shotgun“ (na, be šito 
neapsieina nė vienas žaidimas...). 
Trečiaja padalą sudaro „Heavy 
Machine Gun“ (sunkusis kulkos- 
vaidis, kurį tenka ilgai užtaisinėti), 


“ 


„Rail Driver“ (mano pats mėgia- 
miausias ginklas, laidantis mirti- 
nus spindulius, galinčius iš vieno 
šūvio patiesti bet kokį kari), „As- 
sault Rifle“ (taip pat labai geras 
automatinis ginklas), „Submachi- 
ne Gun“ („Uzi“ primenantis gin- 
klas). Ir galiausiai ketvirtoji pada- 
la — „Grenade“ (turbūt, vertimo 
nereikia), „Remote Charge“ (prie 
bet kokio stataus paviršiaus pri- 


limpantis užtaisas, detonuojamas 
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per nuotolį), „Rocket Launcher“ 
(tiesiogine prasme...), o galiausiai 
— „Fusion Rocket Launcher“! Iš 
tiesų, labiausiai nustebina būtent 
šis ginklas. Pasirinkus jį, Parke- 
ris išsitrauks lygiai pusę ekrano 
užimanti „griozda“. Kartu bus ga- 
lima neštis vos kelis užtaisus. Tik- 
rai pasipiktinau, tačiau nuspaudę 
pirma pelės mygtuka, pamatysi- 
te tokį regini, po kurio keletą aki- 
mirkų sustingsite prie ekiišino.... 


Tai tikrai įspūdinga, netgi tas ilgas, 
bet gražiai animuotas šio ginklo už- 
taisymas palieka gera įspūdį. 
Visus ginklus gausite ne iš kar- 
to, bet žaidimo eigoje. Beveik pa- 
baigoje jus sučiups ir uždarys į 
uoliai saugoma kamerą. Pabėgti 
tikrai nebus lengva, tačiau vėliau 
vėl susirinksite dalį turėtų ginklų 
— tai dar kartą įrodo žaidimo su- 
dėtingumo svyravimą. Kartais 
lakstysite su 100 „Health“ ir 
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100 „armor“ už savęs palikdami 
dar keliolika vaistinėlių, o kartais 
teks gyventi, turint viena gyvybę. 
Aš suprantu, tai atrodo neįma- 
noma, bet aš, turėdamas vieną 
gyvybę, sugebėjau išgyventi net- 
gi visa lygi. Aišku, lakstyti po bud- 
riais kariais pripildytas bazes tu- 
rint vos kelias gyvybes, yra tikrai 
keblu, ir nesakau, kad neteko kar- 
toti visko nuo „save point'o“, ta- 
čiau tai buvo nerealiai smagu. Tai 
tikrai priduoda daugiau patirties, 
negu laksty- 
mai, susi- 
šaudymai, 
turint daug 
gyvybių. 

Dar vie- 
nas gan re- 
voliucinis 
„Red Faction“ 
žingsnis yra ga- 
limybė naudotis 
transporto prie- 
monėmis (kurią vė- 
liau nukonkuravo 
„Halo“). Iš viso jų 
yra penkios: povan- 
deninis laivas, skrai- 
dymo aparatas, ka- 
rinis džipas, didelis 
šarvuotas visureigis 
ir didelė Mašina su 
dviem didžiuliais grąž- 
tais priešakyje. Vairuo- 
jant, skrendant ar tyrinė- 
jant povandeninį pasaulį, 
vaizdas bus rodomas iš vi- 
daus — negalime matyti visos 
transporto priemonės, kaip, 
tarkim, galėjome „Halo“ žaidime, 
ir laisvė yra taip pat ganėtinai ap- 
ribota. Kur panorėję, keliauti ne- 
galime, o tik ten, kur bus nurody- 
ta. Daugelis aparatų yra apgin- 
kluoti, todėl bus ir priešų. 


kaip tik pa- 
norėsite, ki- 
tos bus pa- 
remtos „ste- 
alth“ elemen- 
tais: pra- 
smukti nepa- 
stebėtam, 
nesukelti 
aliarmo ir 
panašiai, 
taip pat ga- 
lėsite kilno- 
ti, nešioti ir 
slėpti prie- 
šų kūnus. 
Priešų bus 
tikrai 


deliu protu ir 
bus gry- 
nai „Ul- 

Ero jp 
samdi- 

niai, O 
vėliau tu- 
rėsime pro- 
ga pasikauti 
ir prieš di- 
džiulius 


gausu. 
Iš pradžių jie 
nepasižymės di- 


Misijos čia 
kelių rūšių — 
vienose 
galėsite 
šaudyti ir 
veikti, 


2 - Er TTT 


Ž 3 lė, 


vikšrus ar voragyvius — bet tai 

tik apšilimas prieš stipriausius ir 

geriausiai treniruotus Masako 
karius. 

Na, o perskaitęs savo kolegos 

Raw „Deus Ex“ aprašymą, nuta- 

riau ir aš užsukti į ateities 

tualetus... Na, pama- 

tęs, ką man buvo pa- 

ruošusi ateities Išvie- 

"1 tė, net už galvos su- 

siėmiau! Ant grindų 

Č voliojosi kareiviai, 

| | prie jų buvo „pridirb- 

, tos“ grindys, kiti, vos 

atsirėmę prie sie- 

nos, bandė „pa- 

taikyti“ į kloze- 

tą, pažvelgęs 

į veidrodį, Iš- 

vydau tikrą 

kvadratukų 

šou! Tas vaiz- 

das buvo iš 

tikrųjų labai 

skurdus... 

Grafika 

žaidime tik- 

rai nestebina. 

Vietomis net 

labai ne kaip 

atrodo aplin- 

kos arba 

kriokliai. Visa 

dengianti rau- 

dona spalva ir 

šviesiai oranži- 

nis dangus 

kartais net er- 

zina, bet turė- 

kime omeny, 
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jog žaidimas kurtas 2001 me- 
tais. Tais metais tai iš tiesų at- 
rodė gražiai. Labai patiko muzi- 
ka. Jeigu tik ji netrūkčiotų arba 
nejučiom neišsijunginėtų, būtų tik- 
rai malonu klausytis. Visada gro-: 
ja gražiai sukomponuota, revoliu- : 
cinga melodija... į 
Pabaigai pasakysiu tik tiek, kad 
žaidimas gavosi tikrai vykęs. Tur- 
būt, daugelis jūsų norėtų pabu- 
voti svetur, ypač jei tai kita pla- 
neta. Naujoji „Ge0-Mod“ techno- 
logija, gausybė „futuristinių“, Vi- 
sa griaunančių ginklų, dvylika įvai- t: 
raus sudėtingumo lygių ir penkios: 
skirtingos transporto priemonės 
tikrai paliko malonų pojūtį. „Red 
Faction“ — tai revoliucija! 


PCK KT Veni 


——TTT-T-TIE--A ĮSPŪDIS 
Dvelkia naujienom! 


GRAFIKA 
Turint omeny 2001 metus... 


VALDYMAS 
Greitai įsisavinamas. 


Įvairiausio masto sprogimais Ir veikėjų Galogais si 
negalėčiau. | 


SIUŽETAS 
Įdomus Ir intriguojantis. 


Norite išbandyti naujus, 
nematytus ginklus, 6 gal 
pakariauti naujausios 
technologijos lransporto | 
priemonėmis? Tada | 
„Raudonoji Frakcija" 
ar Jūsų! į 


XPERT CLUB 


"THE SIMS 2 NAUDINGI PATARIMAI 
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KARJERA 


Nepaisant visų naujovių, kaip ir 
praėjusioje dalyje, „The Sims 2“ 
varomoji jėga yra jų karjera. Pa- 
teiksime nedidelę visų karjeros ke- 
lių analizę, ypatybes ir palyginimus 
bei patarsime, kaip jas derinti su 
naujaisiais troškimais. Taip galė- 
site lengviau apsispręsti, kuris ke- 
lias jums įdomesnis, naudinges- 
nis ar linksmesnis. 

Antrajame „Sims“ žaidime yra 
dešimt karjeros kelių: sportinis, 
verslo, kriminalinis, kulinarijos, tei- 
sėsaugos, medicininis, karinis, 
politikos, mokslo ir... dykinėtojo : ). 
Kaip rasti darba, ko gero, sakyti 
nereikia — laikraštyje kasdien bū- 
na po tris skelbimus, kompiute- 
ryje — po 5. 

Simso karjera nebūtinai turi būti 
susijusi su troškimų keliu, tačiau, 
jei jas suderinsite, gausite dvigubą 


Karjeros keliai pagal uždarbį 


(PAAUGLIAMS IR VYRESNIESIEMS) 


KARJEROS LYGIS 


1 2 3 
SPORTO 
897 8110 8125 
MOKSLO 
864 8105 8115 
KULINARIJOS 
563 584 891 
VERSLO 
552 876 598 
KRIMINALINĖ 
550 862 8105 
MEDICINOS 
$65 887 8125 
DYKINĖTOJO 
545 871 896 
POLITIKOS 
853 872 8112 
TEISĖSAUGOS 
545 875 8125 
KARINĖ 
857 877 8100 


== TE<-— 055! 


naudą: darydami tai, kas reikalinga 
karjerai, nesunkiai užsidirbsite ir 
troškimo taškų. Karjeros ir troški- 
mų kelio ryšiai tokie: 

Šeimos kelias neturi jokių pirme- 
nybių karjerai; 

Romantikos — dykinėtojo „karjera“ :); 

Turto — verslo, sporto, krimina- 
linė ir medicinos; 

Žinių — mokslo ir medicinos; 

Populiarumo — politikos, sporto 
ir karinė. 

Visi Simsų karjeros keliai turi 
tik vieną bendrą bruožą — jie su- 
daryti iš dešimties etapų. Visa ki- 
ta yra skirtinga. Kiekviena karje- 
ra skiriasi gaunamomis pajamo- 
mis, reikalingais įgūdžiais, darbo 
valandomis, atostogų kiekiu ir ki- 
tais parametrais. Kad būtų aiš- 
kiau, pagrindinius karjera apibūdi- 
nančius parametrus pateiksime 
lentelėse. Paaugliams ir vyresnie- 
siems Simsams naudojami tie pa- 
tys karjerų keliai, tačiau, be abe- 
jo, skiriasi lygiai (jų tik trys), pozi- 
cijos ir reikalavimai, tad jas pa- 
teiksime atskiroje lentelėje. 


KARJEROS KELIAI PAGAL 
UŽDARBĮ 

Karjeros keliai iš viršaus į apačia 
surūšiuoti pagal pelningumą. Tai- 
gi matote, kad šia prasme nau- 
dingiausia suaugusiems yra spor- 


Karjeros keliai pagal uždarbį (SUAUGUSIEMS) 


KARJEROS LYGIS 


1 2 3 4 5 6 Zi 8 9 10 


SPORTO 
8154 6238 5322 $420 8539 5893 81,190 £1,488 $1,750 53,033 


MOKSLO 
8217 8322 8448 5525 $630 8756 8896 51,036 $1,522 52,333 


KULINARIJOS 
8126 8168 8182 5242 5308 5469 $812 51,208 $1,330 52,170 
VERSLO 

8168 8252 5350 8448 $560 5728 $924 $1,400 $1,663 52,100 
KRIMINALINĖ 

8196 8280 8385 5490 8595 8742 8896 $1,064 $1,575 $1,925 
MEDICINOS 

g280 5385 5476 8574 $672 8770 8875 85980 $1,356 51,488 
DYKINĖTOJO 

8126 5154 8210 5252 5385 5392 5613 5788 8933 51,400 


POLITIKOS 
8308 5420 8504 8602 $679 5756 5840 51,138 51,225 51,313 
TEISĖSAUGOS 
8336 5448 8552 5616 $686 5756 85826 85875 85910 51,225 
KARINĖ 


8350 8455 6560 6630 8700 £770 8812 5840 $1,094 51,138 


tinė karjera. Paaugliams ir vyres- | 
niesiems prie jos prisideda medi- 5 
cinos ir teisėsaugos. - ' 
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Karjeros pagal įgūdžių reikalavimus (SUAUGUSIEMS) Karjeros pagal darbo laiką (SUAUGUSIEMS) 


KARJEROS LYGIS 


Virimo Mechanikos Charizmos Kūno Logikos Kūrybos Valymo Draugai Visos Pajamos / įgūdis 5.26) 2089 


KARJEROS IGŪDŽIAI 


10 VIDURKIS ATLWMAL ATLWAL VID. 


KARJEROS IGŪDŽIAI 
Virimo Mechanikos Charizmos Kūno Logikos Kūrybos Valymo Draugai Visos Pajamos / įgūdis 


SPORTO 
2 š Ž Ž 


MOKSLO 


KRIMINALINĖ 
1 s 1 2 2 Ž 


MEDICINOS 
2 3 į ; 2 


DYKINĖTOJO 
1 1 - Ė 1 4 


POLITIKOS 


i 1 - 1 1 - 


TEISĖSAUGOS 
Ž ė 2 1 ž L 


KARINĖ 


KARJEROS PAGAL ĮGŪDŽIŲ 
REIKALAVIMUS 
Lentelėse pateikiame visus įgū- 
džius bei draugų skaičių, reikalin- 
gus pasiekti aukščiausią tam tik- 
ros karjeros laiptelį. Taip pat nau- 
dingas karjeros vertinimui para- 
metras — gaunamos pajamos už 
viena reikalinga statistiką. 

Kaip matote, daugiausia vargo 
suaugusiems yra medicinos kar- 


1 


=7 


=7 


=7 


=6 


įeroje (kaip tikrame gyvenime, ar 
ne?), tačiau pagal pajamų už sta- 
tistiką rodiklį ji toli gražu ne ge- 
riausia. Čia taip pat pirmoje vie- 
toje — sportas. Paaugliams ir vy- 
resniesiems vienareikšmiškai nau- 
821 dingiausia karinė karjera — ir įgū- 
džių mažiausiai reikia, ir pajamos 
už vienetą didžiausios. 


523 

KARJEROS PAGAL DARBO 

813 LAIKĄ 
Labai svarbus parametras karje- 
rai — kiek laiko reikės dirbti per 
811 dieną. Juk daugiau laisvalaikio, kurį 
galima praleisti labai įdomiai ir nau- 
817: dingai, nori visi. Taigi, kuri karje- 
ra naudingiausia šiuo aspektu? 
Pateikiame valandas per diena, rei- 
818 kalingas kiekvienam tam tikros kar- 
jeros lygiui, taip pat visos 
$14 karjeros vidurkį bei at- 
lyginimus — aukščiau- 
516 sio lygio atlyginimą 


per valandą ir karje- 
ros atlyginimo per 
valandą vidurkį. 
Daugiausia 
aukščiausiame 
karjeros lygyje 


SPORTO SPORTO 
- 7 10 102 LE - - 8 -=35 586 64 SB! KT6 ABC L6 164 7 a. PB IG O 5505 $131.88 
MOKSLO MOKSLO 
9 - - - 10 - 10 8 =37 563 B; LB) 182 i L S B 4 A 59 5583 $131.16 
KULINARIJOS KULINARIJOS 
10 - - - 8 10 - 7 =35 562 8) 461 245 PB S 81 T ai 5 Z2E8B 5434 584.20 
VERSLO VERSLO 
- - 8 - 9 7 - 8 =32 566 Bi 72 kaži) A 8 8 8 das adis KA 5350 597.81 
KRIMINALINĖ KRIMINALINĖ 
- 10 - 8 - 10 - 4 =35 555 B18-70B 8 8 (8 Bi S B 5321 5106.74 
MEDICINOS MEDICINOS 
9 - - 10 - 10 9 =38 539 B4 Bi 72 aki Bi BL BBL LB: L 7 GaB: S 5213 5104.19 
DYKINĖTOJO DYKINĖTOJO 
4 5 - - 5 - 13 =27 551 5775. 26-58 S AE LAS S 8 5350 580.09 
POLITIKOS POLITIKOS 
- 10 - 10 7 - 10 =37 535 Ss "6 -BL18 6157 Pen i6 8 EL E ŽIO 5219 $104.67 
TEISĖSAUGOS TEISĖSAUGOS 
- - 10 9 - 8 10 =37 533 6 6 484:6 48: 18 LBL 8 LB 5204 $102.12 
KARINĖ KARINĖ 
8 7 10 - - - 6 -31 537 6-6: 6-5 * E EE LE E EE CEE 5190 5115.02 


Karjeros pagal darbo laiką 


(PAAUGLIAMS IR PAGYVENUSIEMS) 
KARJEROS LYGIS 
1 2 3 ATL./VAL. 
SPORTO 
3 3 3 542 
MOKSLO 
3 3 3 538 
KULINARIJOS 
3 4 5 518 
VERSLO 
3 3 4 525 
KRIMINALINĖ 
3 3 3 535 
MEDICINOS 
3 3 3 542 
DYKINĖTOJO 
3 3 4 524 
POLITIKOS 
4 3 3 537 
TEISĖSAUGOS 
3 3 4 531 
KARINĖ 
3 4 3 533 


per valandą uždirba suaugę moks- 
lininkai, tačiau vidutiniškai sporti- 
ninkai vis tiek juos šiek tiek lenkia. 
Mažiausia dirbti reikia, be abejo, 
dykinėtojams, na, o daugiausiai 
dirba verslininkai ir politikai (išties 
keista dėl pastarųjų, ar ne? ;)). 
Paaugliams ir pagyvenusiems vis- 
kas kiek kitaip, bet iš esmės ten- 
dencijos tos pačios. 


|NĖŠTUMAS IR RUPINIMASIS KUDIKIAIS 


„Sims 2“ nuo pirmosios serijos 
labai skiriasi ir šiuo aspektu. Da- 
bar šis procesas daug sudėtin- 
gesnis. Nebeužtenka vien tik liepti 
Simsams pasibučiuoti, ir iš nie- 
kur tikrai neatsiras vaikelis. Da- 
bar tam reikia sugaišti daug dau- 
giau laiko ir atlikti keleta žings- 
nių. Pateiksime keletą patarimų, 
kaip pergyventi ir sėkmingai įveikti 
šią viena sunkiausių „Sims 2“ už- 
duočių. 


PRIEŠ SUSILAUKIANT VAIKŲ 
Prieš ruošiantis Simsams turėti 
vaikų, reikia pasirūpinti keliais da- 
lykais. Pirmiausia, reikia būti pa- 
sirengus finansiškai, nes kūdikiui 
reikės išleisti nemažai pinigų. Pa- 
tariame turėti ne mažiau 5000 
simuleonų. Išlaidų vaikui bus tik- 
rai daugiau nei pirmoje „The Sims“ 
dalyje. Pavyzdžiui, iš šaldytuvo 
jam reikės pirkti maista, įsigyti lo- 
velę ir, galiausiai, net atskira kam- 
barį. Taip pat reikės jam pasam- 
dyti auklę, aišku, jei norėsite to- 
liau tęsti savo karjerą, o auklės 
taip pat kainuoja. 


KAIP TAPTI NĖŠČIAI 

Pirmame „The Sims“ žaidime kū- 
dikio buvo galima sulaukti tik vie- 
nu būdu: bučiuotis tol, kol pasiro- 
dydavo klausimas apie vaiką. „Li- 
vin' Large“ išplėtime buvo pridėta 
„Vibromatic Love“ lova, kuri leido 
Simsams „žaisti lovoje“, ir tai da- 
rant atsirasdavo vaikas. „The 
Sims 2“ žaidime Simsai tai gali 
daryti kiekvienoje lovoje. Tiesiog 
reikia du Simsus (isimylėjusius ar 
susižadėjusius] paguldyti į dvigulę 
lovą su „Relax“ nuoroda, ir tada 
pasirinkti iš siūlomų komandų: 
„Cuddle“, „Make Out“, „WooHoo“ 
ir „Try for Baby“. Paskutinė ko- 
manda svarbiausia — pabandyti 
vaiką. Tada išvysite animacijos 
scenelę, ir Simsė taps nėščia. 


KAS TOLIAU? 
Nepasakysime, jog tai garantuo- 
ta, nes daug kartų nebandėme, 
tačiau Simsė nėščia iki gimdymo 
išbūna apie 10 Simsų dienų (apie 
4 realaus laiko valandas). Yra trys 
nėštumo stadijos, kurias nurodo 
animacijos scenelės, parodančios 
augantį Simsės pilva. Augant pil- 
vui, pradeda kaitaliotis Simsės 
nuotaika ir padidėja poreikiai. Pir- 
moje stadijoje Simsei rytais pra- 
dės darytis bloga, ji pradės daug 
vemti, ir jai virš galvos atsiras min- 
tys su žinduku ir klaustuku. Tada 
pilvas vėl padidės ir Simsė pra- 
dės kitaip vaikščioti. Be to, pra- 
dės nešioti specialius nėščioms 
moterims skirtus drabužius. Vė- 
liau pilvas padidės trečią ir pas- 
kutinį kartą. 

Kalbant apie poreikius, nėščiai 
Simsei greičiau mažės energijos, 
šlapimo ir alkio poreikių stulpeliai. 
Pirmoje stadijoje tai nelabai paste- 
bima, tačiau vėlesnėse jie vis ryš- 
kesni. Prieš pat gimdyma gali tapti 
sunku patenkinti Simsės poreikius, 
labiausia — smagumo ir higienos. 
Sunkiausia pakelti smagumo lygį, 
tad pasistenkite skirti laiko būtent 
tam, tik nepamirškite, kad Simsė 
nėščia. Neleiskite daryti nieko per 
daug įtempto. 

Bendravimas su besilaukiančia 
Simse taip pat pakinta, ji tampa 
piktesnė ir dažniau niurzga. Ta- 
čiau, kai ji geros nuotaikos, gali- 
ma atlikti kelis veiksmus, atsiran- 
dančius po nauju lauku „pregnan- 
cy“ (nėštumas). Kitas Simsas ga- 
li patrinti jos pilvą, paklausyti jo. 

Po visų šių vargų pats gimimas 
parodomas animacijos scenelėje. 
Iš karto po jos išvysite savo Sim- 
sę su kūdikiu rankose, ir jūsų pa- 
klaus, kokį varda jam/ jai duoti. 
Po gimimo (tik po pirmojo) abu tė- 
vai 1-2 dienas bus platininėje nuo- 
taikoje. 
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VAIKAS YRA VEIKĖJAS!? 

Būtent. Priešingai nei pirmame „The 
Sims“, dabar jūsų kūdikis yra sava- 
rankiškas veikėjas, tiesa, ne nuo pat 
gimimo. Rūpinimasis juo susideda 


iš specialių daiktų pirkimo ir bendra- 
vimo. Pirmieji reikalingi daiktai, be 
abejo, yra lovytė ir stalas, skirtas 
tam, kad ant jo būtų keičiamos kū- 
dikio sauskelnės. Daiktų saraše ra- 
site meškiuko ikoną, po kuria yra 
daiktai vaikams. Tiesa, būdamas kū- 
dikiu, jis žaislais dar žaisti negalės, 
reikia sulaukti, kol jis kiek paaugs ir 
pradės vaikščioti. 

Bendravimas su vaiku „The Sims 
2“ žaidime reikalauja daug daugiau 
laiko ir dėmesio, nei pirmoje dalyje. 
Neužteks tiesiog užčiaupti ir nura- 
minti kūdikį. Paėmus vaiką, galima 
atlikti keletą veiksmų. Žaidžiant ir my- 
luojant kūdikį, auga santykiai su juo, 

lygiai kaip ir tarp suaugusiųjų Sim- 
sų. Svarbūs veiksmai yra maiti- 
nimas ir sauskelnių keitimas. 
Paprastai Simsai kūdikį pamai- 
tins patys, tačiau jiems gali 
atsirasti baimė keisti saus- 
kelnes :]. Taigi, jei yra gali- 
mybė, liepkite jas keisti tam 
Simsui, kuris neturi baimės (kadan- 
gi jos generuojasi kas diena kitaip, 
tai pas vieną jos neturėtų būti). Kū- 
dikį taip pat galima apkaišyti lovelėje 
ar Iš jos išleisti, tačiau kol jis dar 
nepaaugo, tai neturės efekto. Be 
to, kūdikį galima maudyti kriauklėje 
ar vonioje. 

Vaikas turi tuos pačius poreikius, 
kaip ir suaugusieji Simsai, tik rūpini- 
masis jais kitoks. Kai jam ko nors 
reikia, kūdikis pradeda verkti, o jū- 
sų ir jūsų Simsų užduotis išsiaiš- 
kinti, ko jam reikia. Kartais tai 
suprasti lengva, pavyzdžiui, kad 

reikia keisti sauskelnes, ma- 

tysite iš žalio debesėlio. Daž- 

nai mama Simsė žino kūdikio 
poreikius ir greitai į juos rea- 
guoja, tačiau tingesnius Simsus 
gali prireikti pažadinti ir liepti eiti prie 
vaiko, kai jis verkia. 

Paaugęs apie savaitę, kūdikis su- 
lauks gimtadienio ir pradės šliaužio- 
ti ir vaikščioti. Tada jį jau galima pa- 
sirinkti kaip veikėją. 


THE SIMS 2 


Kaip žinia, kūryba yra viena iš 
svarbiausių Simsų veiklų ir savy- 
bių, kuri gali atnešti ne tik nau- 
dos karjeroje, bet ir tiesioginį pel- 
ną. Trumpai papasakosime, kaip 
maksimizuoti savo piešimo suge- 
bėjimus ir taip pasiekti aukščiau- 
sią Simsų nuotaiką bei neblogai už- 
dirbti. 

Norint pradėti piešti, pirmiau- 
sia reikia piešimo stovo, kuris kai- 
nuoja 350 simoleonų. Piešti Sim- 
sai gali ne bet kada, o tik turėda- 
mi žalią nuotaiką (ne troškimų ma- 
tuokli). Pasistenkite, kad prieš pra- 
dėdamas piešti, Simsas būtų kuo 
geresnės nuotaikos, — idealu yra 
pabaigti piešinį vienu prisėdimu, 
nedarant pertraukos. 

Piešimas, be abejo, susijęs su 
kūryba — kuo daugiau kūrybos taš- 
kų turėsite, tuo brangiau galėsite 
parduoti paveikslus. Pasiekus pen- 
kis kūrybos taškus, jau galėsite 
pasirinkti, ką tapyti — aplinkos 
vaizdą ar portretą. Piešdami por- 
tretą („Paint a Portrait“), galite 
paprašyti kitū Simsų papozuoti, 
na, 0 piešdami aplinkos vaizdą 


PAVEIKSLŲ PIEŠIMAS 


(„Paint Still Life“), galite nufotog- 
rafuoti bet kokią žaidimo sceną ir 
ja nutapyti. 


ŠEDEVRŲ PIEŠIMAS 

Kai įgusite piešti, galėsite nesun- 
kiai užsidirbti pinigų ir troškimo taš- 
kų. Pasiruošimas tokiai serijai už- 
trunka ilgai, tačiau nauda yra ne- 
ginčijama. Ir tai veikia nepaisant 
to, kokius siekius parinkote Sim- 
sui (šeimos, populiarumo, roman- 
tikos ir t.t.). Idėja tokia: pradė- 
jus Simsui gerai piešti, jam at- 
siras noras parduoti šedevrą. 
„Šedevras“ yra piešinys, par- 
duotas daugiau nei už 500 si- 
moleonų. Šedevro nupiešimo 
sėkmei garantuoti reiktų tu- 
rėti rezerve 14,000 troš- 
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kimo taškų. Žingsniai tokie: „+ 
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1. Liepkite Simsui kuo dau- 
giau piešti. Tai padidins tiki- £ 
mybę parduoti šedevrą („Sel- 
ling a Masterpiece“). Jei toks 
noras greitai neatsiranda, pa- 
sistenkite vykdyti mažesnius 
Simso norus. Tik atsiradus 
šiam norui, pasistenkite jį 


t 


“ 


„užrakinti“, kad neišnyktų (paspaus- 
kite ant jo dešiniu pelės klavišu). 

2. Iš troškimo daiktų (skrynutės 
ikona) nusipirkite 14,000 taškų kai- 
nuojantį „The Eclectic and Enigma- 
tic Energizer“ daikta, kuris maksi- 
mizuoja visus Simso poreikius. Bū- 
kite atsargus, nes jį naudoti galima 
tik penkis kartus, ir tik troškimo ma- 
tuokliui esant auksiniam ar platini- 
niam. Po to tenka pirkti naują. 

3. Pasikrovę su „enerdžaizeriu“, 
pradėkite piešti ir pasistenkite pa- 
baigti piešinį nesustoję. 

4. Baigę piešinį, spauskite ant jo 
ir pasirinkite parduoti („Sell Pain- 
ting'). Kadangi jis turėtų būti vertas 
daugiau nei 500, išpildysite „Sell a 
Masterpiece“ norą ir gausite 
6,000 troškimo taškų. 

5. Jei pasiseks, tas pats noras 
tuoj pat vėl atsiras. Jei ne — karto- 
kite žingsnius nuo pirmo. 

6. Kartokite pasikrovimo ir pieši- 
mo žingsnius, kol baigsis „enerdžai- 
zeris“. Tada tiesiog nusipirkite nau- 


ja, nes jei viskas vyks pagal tokia 
tvarką, jau turėsite 30, 000 troš- 
kimo taškų. Nenutraukite šito ciklo, 
jei tikrai nenorite nustoti paišyti, nes 
jei užsiimsite trumpam kuo nors ki- 
tu, jūsų norai gali pasikeisti, ir ne- 
beliks „Sell a Masterpiece“. 


SAVĘS PIEŠIMAS 

Neaišku, ar to kūrėjai norėjo, ar 
tai tėra žaidimo klaida, bet „The 
Sims 2“ žaidime (versija V1.0 — 
jei tai klaida, ji gali būti ištaisyta 
naujesnėje versijoje) galima piešti 
savo ar bet kokią kitą tikrą nuo- 
trauka :). Tam reikia turėti nuo- 
traukų redagavimo programa, to- 
kią kaip „Paint Shop Pro“ ar „Pho- 
toshop“. Žingsniai tokie: 

1. Kai atsiras galimybė, prieš pieš- 
dami rinkitės „Paint Still Life“ opciją. 

2. Žaidimas turėtų automatiškai 
susistabdyti, kad galėtumėte nufo- 
tografuoti vaizdą. Svarbiausia NE- 
paleiskite vel žaidimo eigos. 

3. Spauskite „C“ klavišą, kad nu- 
fotografuotumėte vaizdą. 

4. Minimizuokite „The Sims 2“ žai- | 
dima, spausdami Ctrl+Esc ar 
Alt+ Tab. 

5. Raskite tą vaizdą, kurį turite 
piešti. Jis turėtų būti „../My Do- 
cuments/EA Games/ The Sims 2/ 
Storytelling /Snapshot.bmp“. 

6. Atsidarykite šį failą su nuotrau- 
kų redagavimo programa. 

/. Dabar įdomioji dalis — daryki- 


į te su šia nuotrauka, ką tik panorė- 


site. Galite perpiešti visą vaizdą, 
įdėti bet kokia kitokią nuotrauką. 
Svarbu išlaikyti tokią pačią jos 
rezoliuciją, formatą ir tokį patį 
pavadinimą (snapshot.bmp). 

Naujoji modifikuota nuotrau- 
ka ir bus ta, kurią nupieš jūsų 
Simsas. 

8. Išsaugokite modifikuotą failą 
ant senojo. 

9. Grižkite į „The Sims 2“ ir at- 
leiskite pauzę. 

10. Stebėkite, kaip Sismsas pie- 
šia jūsų sukurtą nuotrauką. Su ja 
vėliau galite elgtis, kaip su bet kokiu 
kitu paveikslu. 


'SIMSŲ TROŠKIMAI 


Ryškiausia „The Sims 2“ naujiena ir 
skirtumas nuo praėjusios serijos — 
troškimai (aspiration]). Simsai turi sa- 
vo gywenimo troškimus ir siekius, 
kurie priklauso nuo jūsų parinkto gy- 
venimo kelio. Trumpai papasakosi- 
me apie visus troškimų kelius ir jų 
svarbiausius bei daugiausiai taškų 
atnešančius norus. Taip pat pasa- 
kysime, kas jūsų laukia visiškame 
dugne, t.y. troškimo stulpeliui nu- 
kritus iki pačios apačios ir per ilgai 
pasilaikius. Tai vadinamieji despera- 
cijos veiksmai. 


TURTAS 

Simsai su turto (Fortune) troškimu 
siekia pinigų, nori kilti karjeros laip- 
tais ir gauti kuo brangesnius daik- 
tus. Kad palaikytumėte pilna jų troš- 
kimų matuoklį, jiems reikės viską pir- 
kinėti, stengtis kuo daugiau uždirbti 
ir kuo greičiau kilti karjeros laiptais. 


Aukščiausi norai: 

Didelis „bonusas“ (5,000); 

Būti daugiau pasiekiančiu (overa- 
chiever) (8, 000); 

Uždirbti 50,000 (10,000); 

Vesti (ištekėti) turtinga Simsą 
(15,000); 

Pasiekti verslo karjeros viršūnę 
(15,000); 

Pasiekti sportinės karjeros viršū- 
nę (15,000). 


Desperacijos veiksmas 

Nuvarytas iki raudono dugno tur- 
to, simsas išeis į gatvę ir pradės 
elgetauti. Jis turės puodelį mone- 
toms ir lentą su simoleono ženklu.. 


ŽINIOS 

Tokie Simsai nori žinoti viska apie 
viską. Turėsite skirti kuo daugiau lai- 
ko jų mokymuisi, studijavimui ir visų 
įmanomų dalykų tyrinėjimui. Jų gy- 
venimas — lyg paprasta lygtis: dau- 
giau žinių — aukštesnis troškimų 
matuoklis. 
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Aukščiausi norai: 

Paprašyti pagalbos namų dar- 
bams (2,500); 

Gauti A+ pažymi (3,000); 

Pamatyti vaiduoklį (3, 000); 

Sutikti ateivius (8, 000); 

Būti išgelbėtam nuo mirties 
(8,000); 

Maksimaliai išlavinti vieną įgūdį 
(8,000); 

Pasiekti mokslo karjeros viršūnę 
(15,000); 

Maksimaliai išlavinti visus įgūdžius 
(30,000). 


Desperacijos veiksmas 

Simsas iš niekur išsitrauks kamuolį 
su ant jo nupieštu veidu ir kepure ir 
pradės su juo kalbėtis... Scena visai 
kaip iš filmo „Cast Away“, kur Tomas 
Henksas bendravo su Wilsonu ; ). 


ŠEIMA 

Šeimos Simsai, be abejo, trokšta 
turėti kuo didesnę šeima ir kuo dau- 
giau artimųjų. Jiems reikia praleisti 
daug ir „kokybiško“ laiko su šeimos 
nariais, reikšmingai bendrauti su vi- 
sais giminaičiais. 


Aukščiausi norai: 
Susižadėti (5, 000); 
Vesti (8, 000); 
Išmokyti vaikščioti (5, 000); 
Išmokyti kalbėti (5, 000); 


Išmokyti „sėdėti ant puodo“ 
(5,000); 

Padėti atlikti namų darbus 
(5,000); 


Susilaukti anūkų (8, 000). 


Desperacijos veiksmas 

Šeimos Simsas pasiims maišą mil- 
tų su ant jo nupieštu veidu ir pradės 
ji siūbuoti bei myluoti kaip kūdikį... 


ROMANTIKOS 

Romantikos siekėjai norės daug mei- 
lės iš kuo daugiau skirtingų Simsų. 
Taigi didžiausia laiko dalį teks skirti 
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jų „medžioklei“ ir viliojimui. Troškimų 
matuoklį pildysite, leisdami roman- 
tiškas dienas ir aistringas naktis. 


Aukščiausi norai: 
WooHoo (3,500); 
Pirmą karta pasibučiuoti (8, 000); 
Turėti du mylimuosius tuo pat me- 
tu (8, 000); 


WooHoo su trim skirtingais Sim- 
sais (8,000); 

Pasiekti dykinėtojo (slacker) kar- 
jeros viršūnę (15,000). 


Desperacijos veiksmas 

Romantiškas Simsas išsitrauks 
šluota, ant kurios uždėta popieriaus 
skiautė su nupieštu popieriaus vei- 
du, ir pradės su ja šokti... 


POPULIARUMAS 

Populiarumo siekiantys Simsai trokš- 
ta draugų ir triukšmingų vakarėlių. 
Daug draugų, šokių, reikšmingų ir 
nereikšmingų pokalbių leis aukštai iš- 
laikyti jų troškimų matuoklį. 


Aukščiausi norai: 

Laimėti kovą (5,000),; 

Surengti puikų vakarėlį (5, 000); 

Parduoti šedevrą (6, 000); 

Turėti tis geriausius draugus (8, 000); 

Pasiekti politikos karjeros viršūnę 
(15,000); 

Pasiekti sporto karjeros viršūnę 
(15,000). 


Desperacijos veiksmas 

Simsas išsitrauks popierinį puodu- 
ką su nupieštu veidu ir lazdelėmis vie- 
toje rankų ir pradės su juo kalbėti. 


KONKURSO „GERIAUSIAS ŽAIDIMO 
VAIZDAS“ MUGALĖTOJAI 


ogitech Pocket Digital“ laimėjo 
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Foto aparatą „L 
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Buizalisteigėjes p aniuotuvė, 
www.nirk It 


a r „S0S“ „skrynshotas“... 
Broliai Balandžiai. 


Nors konkursas foto aparatui laimėti baigėsi, įdomių jūsų žaidimų 
vaizdų laukiame ir toliau. Geriausius spausdinsime ir apdovano- 
sime priziukais ;). 
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„Midnight Club II“ 

80,3 Yo žaidimo 

Niekaip nepereinu šios trasos. 
Gal yra koks kodas, kad ją būtų 
galima prašokti? 

Aistis, Kaunas 

Na, pagal procentus šios trasos 
tikrai neatseksime ir nepatarsi- 
me, kaip ja įveikti. Šiuo atveju tau 
gali padėti pora kodų, kuriuos rei- 
kia įvesti „Options“>,„Cheat Codes“ 
ekrane: 

Atrakinti visus režimus — thepar- 
rot 

Atrakinti visus miestus — griswold 


„Thief 3“ 

„Pagan Sanctuary“ 

Kaip gauti paskutinės šaknies 
strėlę? Arba parašykite, kaip per- 
eiti šią misiją. 

Paulius, Kauno raj. 

Trečioji šaknis atidengiama ne 
strėlės pagalba. Trečiąjį ingridien- 
tą (pirmi du yra vanduo ir sama- 
nos, iššaunami iš strėlių), krau- 
ja, reikia gauti tiesiogiai iš negy- 
vėlio, kuris yra šio požemio apa- 
čioje. Tiesiog nutempkite ta negy- 
vėlį ant altoriaus po tuo medžiu ir 
pašaudykite į jį, kad išbėgtų krau- 
jas. Gali tekti bandyti keletą kartų 
pakelti ir padėti negyvėli, — ne vi- 
sada iš karto žaidimas „pagauna“ 
tą kraują. 


„Worms 3D“ 

„Plaice holder“ 

Niekaip nepereinu šio lygio, 
bandžiau su „girder'iais“, bet 
nepavyko. 

Tomas, Marijampolė 

Trumpa lygio perėjimo instrukcija: 
1. Paimk bazuka iš švyturio ir užmušk 
kirminą narve; 

2. Paimk nauja pagalbos dėžę, Jet Pack, 
Ir paimk dėžę pnie ryklio; 

3. Skrisk prie trobelės ir paimk dėžę ten; 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 
lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


4. Grižk prie švyturio ir atlik salto at- 
gal ir vertikaliai, šokinėk aukštyn į jį. 
D. Padėk didelę stačių kampų sija 
(„girder'“), kad galėtum ant jo užlip- 
ti, tada šok ant stogo; 

6. Su parašiutu skrisk link stendo 
ir pasislėpk prie jo atramos kiek įma- 
noma arčiau, ir palauk žemės dre- 
bėjimo; 

7. Jei pasiseks — išgyvensi, o tada 
šok ir paimk dėžę nuo stendo. 


„Silent Hill 2“ 

Netoli tuščio baseino 

Kur galima rasti dvi monetas, tik 
ne žmogų, gyvatę? 

Edvinas, Vilnius 

Kalinio moneta rasite 109 kamba- 
ryje Blue Creek Apartment pasta- 
te, antrą karta apieškokite vieta, 
kurioje Andžela padeda peilį. 

Jei jau turi gyvatės ir žmogaus mo- 
netą, daugiau jų ir nėra. 


„Resident Evil 3: Nemesis" 

Kur rast bateriją, kad veiktų liftas? 
Cheater of Cheaters, Elektrėnai 
Vieną baterija galima rasti miesto 
rotušėje (city hall), mero statuloje 
— ant jos reikia panaudoti medalį, 
gauta viešbutyje su išminties kny- 
gos pagalbą. 


„Postal 2“ 

Penktadienis, eiti išsigydyti. 
Nueinu į ligoninę, seselė liepia 
eiti į vaistinę, nueinu ir nežinau, 
ką daryti. 

Kristina, Klaipėdos raj. 

Prie seselės reikia nusimauti kel- 
nes, tada sekti vaistų gavimo žen- 
klus ir eiti pro duris šalia paskuti- 
nio ženklo. Po animacijos scenos 
reikia „nuleisti gara“ į vamzdį, ir 
atsiras vaistai :). 


„Sims Makin' Magic“ 
Kaip tapti burtininku? 
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Vytautas, Vilnius 

Kai šeima pirmą karta įsikelia į na- 
mą, ateis paslaptingas vyras ir prie 
durų paliks dėžę, kurioje bus burtų 
knyga ir kiti magiški dalykai. Naudo- 
jantis daiktais iš tos dėžutės, ir rei- 
kia pradėti mokytis burtų. 


NFSU 

Kaip padaryti „screenshot“? 
Matas, Klaipėda 

Vidinės žaidimo galimybės daryti 
„skrynshotų“ nera. Reikia naudoti 
„PrintScreen“ klavišą ir tada „Paint“ 
programoje „paste“ funkciją, kuri ir 
perkels vaizdą. Arba susirasti spe- 
cialią „skrynshotų“ gamybos progra- 
mą, kaip „HyperSnap“ ar kitą. 


„POP:The sands of time“ 

1. Pati pradžia, kai reikia pasiimti 
durklą. 

Nebegaliu užšokti iki durklo. 

2. Pasiėmus durklą ir pribaigus pir- 
muosius zombius. 

Kur reikia eiti? 

G.Donelienė 

1. Atsidūrus ir palipus ant statu- 
los, reikia bėgti prie vertikalios sie- 
nos dešinėje ir šokti į kairę. To- 
liau tęsti aukštyn. Kai priartėsite 
prie statulos galvos, reikės šoki- 
nėti nuo galvos ant sienos kairėje 
trumpais staigiais šuoliukais, ir taip 
kilti aukštyn. 

2. Pasiėmus durkla, reikia šokti į 
atsivėrusius vartus dešinėje. 


„The Suffering“ 20 lygis 

Kaip pereiti šį lygi? 

Gediminas B. 

Jei teisingai paskaičiavome, kalbi 
apie „Last Breath Before Dying“ 
lygi. Reikia sekti Ernesto, pake- 
liui nužudant priešus, kol atsidur- 
site ir užstrigsite tarp tvorų. Lipk 
ant stalo, pašokęs paimk daiktus, 
tada mesk TNT ar granatą prie 
vamzdžių, kad paleistum vande- 
nį. Tempk dėžę prie grotų ant že- 
mės, kad priverstum vandenį te- 
kėti į pagrindinę vietovę ir užge- 
sinti ugnis. Toliau sek Ernesto iki 
kalvos. Grįžk atgal ir pasižiūrėk 
per plyši, bus animacijos scena. 
Lipk į kalna ir šok į autobusą. Sek 
Ernesto ir bus atrakintas „The 
Town“ puslapis. Atsidūrus lieps- 
nose, eik į D.0.C Decks ir su- 
rask molotovo kokteilį prie me- 
džio, dešinėje. Eik vidun, kur yra 
autobusas. Name atsiliepk tele- 
fonu, tada eik, kur bėgo vaikas. 
Eik į dokus, ten reikės susikauti 
su monstru, vėliau bus dar vie- 
na scena, po kurios reikės susi- 
kauti su savo klonu. Kad nugalė- 
tum, pasiversk monstru. Po ko- 
vos atverk duris, kur yra patran- 
ka. Jei neišvysi animacijos sce- 
nos, eik prie tvorų vietovės ir su- 
sikauk su didžiuliu monstru. Kad 
ji pažeistum, eik į maža tvorų vie- 
tovę priešais patranka ir leisk į jį 
spindulius. 


THE SIMS 2 
Žaisdami spauskite [Ctrl] + [Shift] + C ir konsolės lange veskite 
kodus: 


Efektas — Kodas 

Kodų sąrašas — help 

Informacija apie koda — help [kodo pavadinimas] 

1,000 simoleonų — Kaching 

50, 000 simoleonų — motherlode 

Išimti visus simsus (naudoti kaiminystės vaizde) — deleteAllCha- 
racters 

Keisti landšafto tipus (naudoti kaiminystės vaizde) — TerrainType [de- 
sert ar temperate] 

Objektai gali būti dedami visur pirkimo ir statybos režimuose, rankos 
įrankis gali judinti bet kokį — moveObjects [on ar off] 

Padaryti simsus didesniais ar mažesniais — StretchSkeleton 
Neleisti simsams senėti — aging [on ar off] 

Lėtas režimas ( O yra normalus, 8 lėčiausias) — slowMotion [0-8] 


CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIVE 

Pradėkite žaidima su šia komandine eilute: 

+set developer 1 +set sv cheats 1 

Tada žaidimo metu spauskite = ar $ ir konsolės lange veskite kodus: 


Duoti nurodytą daikta — give <pavadinimas> 

Pilna sveikata — give heslth 

Duoti visus daiktus — give all 

Amunicija — give ammo 

Nepažeidžiamumas — god 

Priešai nekreipia dėmesio — notarget 

Kiaurai sienas — noclip 

Kūrėjų režimas — developer <0-1> 

Skrydžio režimas — ufo 

Teleportuotis į į nurodytą žemėlapio mazgą — p ERinLĖS > 
Žaisti IA žemėlapį — Mmep -pavadinimas» | 


IOCK: NAM 67 
iame meniu veskite kodus: 


Atrakinti misijas ir galerija — kensentme 
Nepažeidžiamumas — noescape 
Nesibaigianti amunicija — norealguns 
Pridėti ginklą — freedelivery 
Psichodelinis režimas — inapurplehaze 


CONFLICT: VIETNAM 
Laikykite kairį Shift klaviša ir veskite "agentorange", kad atrakinti ko- 
dų meniu, iš kurio ir išsirinksite reikiamus kodus. 
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KELLY SLATER*'S PRO SURFER 
leikite į Extra meniu, tada į Cheat Meniu ir veskite kodus: 


Kodų režimas — 714-555-8092 

Visos lentos — 619-555-4141 

Visi lygiai — 328-555-4497 

Visi kostiumai — 702-555-2918 

Visi sportininkai — 949-555-6799 

Visi triukai — 626-555-6043 

Pirmojo asmens vaizdas — 577-555-3825 
Maksimalios statistikos — 212-555-1776 
Tobulas balansas — 213-555-5721 
Aukšti šuoliai — 217-555-0217 

Žaisti su Freak — 310-555-6217 

Žaisti su Rainbow — 818-555-5555 
Žaisti su Tiki God — 888-555-4506 


HIDDEN AND DANGEROUS 2 
Žaidimo metu spauskite = ir veskite kodus: 


Dievo režimas (neveikia pirmoje versijoje) — hydroshock 
Pagydyti save — heal 1 

Pagydyti visa komandą — heal 4 

Duoti nurodytą daikta — giveitem <pavadinimas> 

Matyti pro veikėjo modelį — anorexy <O ar 1> 
Neribota amunicija — happyammo 1 


KISS: PSYCHO CIRCUS - THE NIGHTMARE CHILD 
Žaidimo metu spauskite = ir konsolėje veskite kodus: 


Visi ginklai — gimmiegimmiegimmie 

Rinktis penkis gaudymo kameros kampus — chasecam 
Rinktis keturias veikėjo klases — cycleplayerclass 
Papildomi šarvai ir sveikata — nextarmor 
Skrydžio režimas — spectator 

Dievo režimas — invuln 

Mažiau šarvų — prevarmor 

Duuoti nurodytą daiktą — give <pavadinimas> 
Daiktų sąrašas — code give 

Konsolės komandos — listcommands ar set 
Kitas monstras — nextmonster 

Kiaurai sienas — noclip 

Ankstesnis monstras — prevmonster 

Kartoti lygi — restartleve! 

Išjungti monstrų taikymasi — notarget 
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NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 
Pradėkite žaidimą vesdami reikiama komandinės linijos parametrą, 
kuris aktyvuos koda: 


Nematomas kitiems automobilis — +ghost 

Policininkai naudoja tik sraigtasparnius — +helicoptersOnly 
Išjungti patvirtinimus — +nofrustration 

Išjungti filmų demo — +n0movie 

Išjungti muzika — +n0music 

Išjungti garso efektus — +n0snd 

ljungti "skrynšotus" — +screenshots 

Įvesti užrakintus važiavimus į jų medį — +0pentree 
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ATR O D O ne taip seniai primibMausioms kompiuterinėms 

» pelytėms buvo sukurtas žymiai efektyves- 
nis pakaitalas — optinės pelės. Tačiau, kad ir kokios geros ir 
ištobulintos jos būtų, visos jos turi vieną neginčijamą trūkumą 
— joms reikia parinkti tinkamą darbo paviršių: negalima „bti 
bet kur, netinka baltas ar labai lygus paviršius, toks, kaip, tar- 
kim, lakuota lenta. Optinės pelės tokiomis sąlygomis tiesiog 
atsisako dirbti visu pajėgumu, o dėl to darbas būna neefekty- 
vus. Todėl mokslininkai ilgai dirbo šioje srityje ir.sukūrė naują, 
žymiai efektyvesnę lazerinę technologija ir pritaikė ją kompiute- 
rinėms pelėms. Tokios pelės sugeba prisitaikyti darbui ant to- 


kių paviršių, ant kurių optinės pelės yra linkusios „strigti“. 


20 KARTŲ EFEKTYVIAU 
Pirmoji, ir kol kas vienintelė šios nau- 
jos technologijos kompiuterinių pe- 
lių atstovė — „Logitech MX1000 
Laser Cordless Mouse“. Jos kūrė- 
jai teigia, jog šios, lazerine techno- 
logija pagrįstos pelytės darbas yra 
dvidešimt kartų efektyvesnis nei op- 
tinių analogų. Ir optinės, ir lazeri- 
nės technologijos darbas pagrįstas 
tuo pačiu principu: skleidžiami spin- 
duliai, kuriems atsispindėjus, sen- 
soriai apskaičiuoja paviršiaus ypatu- 
mus. 

Lazerinės pelės sėkmingo darbo 
priežastis — žymiai mažesni reika- 
lavimai paviršiaus nelygumams. 


daugiau nei BO0O0 kartų, paver- 
čia šią informacija į skaitmeninį for- 
mata ir, lygindama skirtumus tarp 
„pirštų antspaudų“, apskaičiuoja 
tikslia pelytės vietą paviršiuje, ju- 
dėjimo greitį ir kryptį. 

Lazerio apšvietimas susikuria 
tokį vaizdą, kurio optinė techno- 
logija tiesiog nesugeba atvaizduo- 
ti: atsispindėję lazerio spinduliai, 
sukuria aukšto kontrasto pavir- 
šiaus vaizdo šabloną. Sensorius 
gali atkurti bet kokio paviršiaus 
detalių vaizdą, netgi blizgančio, 
kuris atrodo visiškai Monotoniš- 
kai atvaizduotas optine technolo- 
gija pagristu sensoriumi. Taigi, 


Paviršius ant kurio optine pele vis dar dirbtu 


>20 kartu skiriasi paviršiaus 


glotnumas 


"paviršius ant kurio lazerine pele vis dar dirbtu 


Visos sensorinės pelės „skaito“ 
nuo paviršiaus atspindėta spindu- 
lių pluoštą, kad atpažintų padary- 
tą judesį. Kiekvieną sekundę 
MX1000 integruota lazerinė sen- 
soriaus technologija tarsi paima 
nuo paviršiaus „pirštų antspaudus“ 
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igure 4: Laser uncovers surtace Tealurės not detected by 17 


Glossy packaging (LED) 
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Whiteboard LED) 


White Tile (LED) 
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Glossy packaging (Laser) 


White Tile (Laser) 


susidarius tokį detalų paviršiaus 
aprašymą, o tiksliau, per sekun- 
dę daugiau nei šešis tūkstančius, 
sensoriams visiškai nesunku ap- 
skaičiuoti pelės judesius beveik 
ant bet kurio paviršiaus. Kodėl 
beveik? Kad ir kaip būtų gaila, bet 
dar neimanoma dirbti ant veid- 
rodinio paviršiaus ar ant perma- 
tomo lango stiklo. 


“ DAR DAUGIAU 


Be naujos lazerinės technologijos, 
„Logitech MX1000 Laser Cord- 
less Mouse“ turi dar keletą ge- 
rų, naujų savybių. Viena iš tokių 
— „Fast RF Wireless“. Tai paten- 
tuota „Logitech“ technologija. Ji 
suteikia pelytei galimybę perdavi- 
nėti duomenis belaidžiu būdu to- 
kiu pat greičiu, kaip tai daro „uo- 
deguotosios“ pelytės per USB 
prievadą. „Fast RF“, kuris naudo- 
ja 27 MHz diapazoną, leidžia pe- 
Ilėms gauti 125 duomenų perda- 
vimus per sekundę, arba apytiks- 
liai 2.5 karto daugiau, nei kitos 
RF technologiją naudojančios be- 
laidės pelės. Didėjant perdavimų 


per sekundę skaičiui, ekrane esan- 
čio žymeklio judesiai tampa vis 
sklandesni. 

Antroji savybė — nauja maitini- 
mo sistema. „Logitech MX1000 
Laser Cordless Mouse“ yra pir- 
moji pelytė, turinti keturių lygių ele- 
mento indikatorių. Keturios juos- 


telės suteikia galimybę stebėti, kiek 
dar likę energijos pelės maitinimo 
elemente. Elementas yra daugkar- 
tinio įkrovimo, tad nelieka nemalo- 
numų, susijusių. su;elementų keiti- 
mu, nes pelytėje ihtegruotas ličio 
jonų elementas. Pakrovėjas įmon- 
tuotas į belaidį'imtuva, taip atsi- 
kratant bereikalingos papildomos 


įrangos. Pilnam elemento įkrovimui 
užtenka 3-4 valandų, ir tada gali- 
ma dirbti iki 21 dienos „nekvarši- 
nant“ galvos. 

O palikus pelytę krautis bent de- 
šimčiai minučių, ją galima naudoti 
visą diena! 

Absoliuti naujiena — 3D slankio- 
jimo ratukas „Tilt Wheel Plus Zo- 
om“, leidžiantis slankiojima visomis 
kryptimis: aukštyn - žemyn, kai- 
rėn - dešinėn, priartinti - atitolinti 


vaizdą. Tai labai patogu dirbant su 
tokiomis programomis kaip „Mic- 
rosoft Power Point“ ar „Word“: 
galima lengvai padidinti vaizdą pa- 
togesniam redagavimui ar atitrauk- 
ti, norint matyti visą dokumento 
turinį. Truputis spaudimo į kairę ar 
dešinę, ir lengvai persikelsite į kita 
„Excel“ puslapi ar pereisite prie ki- 
to „Windows Filmstrip“ kadro. 
MX1000 taip pat integruota 
„Cruise Control“ slankiojimo sis- 
tema, suteikianti galimybę slan- 
kioti per didelius Interneto pusla- 
pius ar didelės apimties doku- 
mentus, neskiriant daug pastan- 
gų ratuko sukiojimui — tereikia 
paspausti ir palaikyti mygtuka, 


“>- 
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NOR 


esantį ratuko priešakyje ar užnu- 
garyje. Negalima nepaminėti pa- 
pildomų savybių, skirtų Interne- 
to naršymui (Forward / Bac- 
kward), taip pat programų per- 
jungėjo, kurie patogiai išdėstyti 
nykščiui skirtoje vietoje. 


SAUGUMAS 

Lazerinės technologijos tūkrai palengvi- 
na mūsų kasdieninį gyvenimą. CD / 
DVD grotuvai, spausdintuvai ir ranki- 
nės rodomosios lazdelės - lazeriai, su- 
kurti vartotojui, siūlo milžinišką naudą 
Ir saugumą. „Logitech“ lazerinės pe- 
lės taip pat yra labai saugios, kadangi 
atstumas, reikalingas lazerinių spindulių 
pluoštui atsispindėti nuo paviršiaus, yra 
labai mažas (siekia vos 1-1,5 cm), 
tad energijos irgi reikia žymiai mažiau, 
nei yra ta, kuri gali pakenkti akims. 
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3DMARKOS| 


„Futuremark“ išleido naują savo pro- 
duktų linijos, skirtos vaizdo plokščių 
pajėgumų testavimui versija. Be abe- 
jo, „3DMarkO5“ aktualiausias pa- 
čioms naujausioms grafinėms plokš- 
tėms, ir jį galite išbandyti turėdami 
tik atitinkamų reikalavimų sistema. 

Minimalūs oficialiai skelbiami 
„3DMarkOS“ reikalavimai: proceso- 
riaus taktinis dažnis 2 GHz, 512 
RAM, 1.5 GB laisvos vietos (reika- 
linga testo metu, dekompresuotom 
tekstūrom išsaugoti), Windows 
2000/XP operacinė sistema, re- 
komenduojama su naujausiais at- 
naujinimais, bei directx 9.0c (arba 
naujesnis, jei spės pasirodyti), taip 
pat vaizdo plokštė, turinti 128 MB 
darbinės atminties ir palaikanti Pi- 
xel Shader 2.0. Prieš pradedant 
testus, dar reiktų atsisiųsti 
„aDMarkO5“ atnaujinimą, kuris at- 
naujins „3DMark05 100“ į 
„3DMarkO5 110“. Atnaujinimas iš- 
leistas, pastebėjus, kad yra galimy- 
bė klastoti rezultata, siunčiant jį į 
„online browser'į“ 


į“ (duomenų baze, 
kurioje galima palyginti savo testų 
rezultatus su kitais vartotojais, pri- 
sijungusiais prie šios bazės). 

Apie pačius testus. „3DMarkO5“ 


skirta testuoti jūsų vaizdo plokštės + 
pajėgumą, naudojant directx 9 ir tik 
Ji. Visi trys žaidimų testai reikalauja 
directx 9 palaikymo. Taip pat yra 


“testas, skirtas procesorių našumui, 
bei turintis galimybę testuoti mul- 
tiprocesorines sistemas (kol kas par- 
davime esančios motininės plokštės 
palaikė maks. 2 procesorius, bet 
„3DMarkO5“ kurtas ne metam, o 
su perspektyva į ateitį J. 

Pasibaigus testui, nenustebkite, jei 
jūsų surinkti taškai neviršys 1500. 
Kaip jau minėjome, ši naujos kartos 
testavimo programa skirta ateičiai. 
Juk atsimenate, kai pirma karta pa- 
bandėt „3DMarkO3“. Ko gero, pas 
retą rezultatas buvo aukščiau 4000 
taškų, tačiau nuo to laiko vaizdo plokš- 
čių pramonė pasistūmėjo gerokai to- 
liau, nes su „ATI Radeon X800 XT 
Platinum Edition“ pasaulio rekordas 
„3DMarkO3“ testu — 15.738 taš- 
kų, o „Nvidia GeForce 6800 Ultra“ 
— 11.600 taškų. Naudojant 
„3DMarkO1“ pasiektas dar labiau 
stulbinantis rekordas — net 33.484 
taškų. Tačiau mes nespręsim, kas 
geriau — ATI ar Nvidia — bet šie 
rezultatai parodo, kiek toli gaminto- 
jai pažengė į priekį. Tad norint 10076 
„Išspausti“ iš naujausių plokščių, rei- 
kalinga nauja testavimo programa, 
kurią ir pristato „Futuremark“. Su 
naujuoju produktu jau yra pasiekti šie, 
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taip pat ne ką mažiau stulbinantys 
rezultatai: „Nvidia GeForce 6800 
Ultra SLI“ ( 2 kortos sujungtos į vie- 
ną — SLI technologija ] 7229, o 
„ATI XB00XT PE“ ( „užturbinta“ iki 
806/648 ir aušinama sausu ledu 
] 8250 taškų. Tai parodo, kad mū- 
šis tarp NVIDIA ir ATI nežada baig- 
tis, Oo pereina į naują kartą... Kal- 
bant apie „realesnius“ rezultatus, tai 
būtų : „Nvidia Geforce FX 5950 U:- 
tra“ — 1270 taškų, „ATl Radeon 
9600XT“ — 1570 taškų. 
Aprašoma „3DMarkO5“ versija 
yra skirta publikai ir skiriasi nuo pro- 
fesionalios, kuri yra mokama. Joje 
daug apribojimų, ir palyginti su pra- 
ėjusia 3DmarkO3, nėra jokių papil- 


domų testų (reikia tikėtis, kad po 
kurio laiko papildomos savybės bus 
laisvai prieinamos), neleidžiami jokie 
pakeitimai, tačiau jūs galite pasig- 
rožėti nuostabiais vaizdais „Demo“ 
režime. O profesionalioje versijoje 
yra galimybė nustatyti kiekvieno tes- 
to parametrus atskirai, taip pat „on- 
line browser'is“ gali palyginti kelis 
skirtingus testus (daugiau nei 2) tuo 
pačiu metu. Šį produktą galite atsi- 
siųsti iš www.futuremark.com . Sėk- 
mės testuojant. 

Pastaba: pateikti testų rezultatai 
gali neatitikti jūsų gautų rezultatų, 
nors ir vaizdo plokštė ta pati, nes 
gali skirtis jūsų ir testuotos siste- 
mos konfigūracija. 
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NAUJAS 
MĖGSTI 


„CANON“ PROJE 
vaizdą matyti dideliame ekrane? Tau nebe- 
užtenka 19-21 colių skystųjų kristalų moni- 


toriaus? Šiandien parduotuvėse didelis pasirinkimas plačiaek- 
ranių televizorių, kuriuos gali panaudoti vietoj įprasto monito- 
riaus, tačiau jie juk gremėzdiškai dideli. Daugialypės terpės vi- 
deo projektorius — sprendimas, pasižymintis puikia vaizdo ko- 
kybe ir tiesiogiai taupantis vietą. 


Viena geriausių firmų vaizdo atkū- 
rimo technologijų srityje, „Canon“, 
pristato naujausią savo produktą — 
„Canon LV 7565“ projektorių. Tai 
šviesiausias iš visų iki šiol sukurtų 
nešiojamų Mini projektorių. Jame 
įdiegta 300 vatų 3 padėčių NSH 
lempa, kurios dėka įrenginys, su- 
mušdamas visus rekordus savo sri- 
tyje, gali skleisti iki 5100 liumenų 


transliavimui. Vieno iš keturių, leng- 
vai keičiamų objektyvų pasirinkimas 
leidžia prisitaikyti aplinkybių (translia- 
cijos nuotolis svyruoja nuo 2 iki 25 
metrų, didžiausia vaizdo rezoliucija 
— 8,13x6,10 metro). 
Projektorius suderintas su įvai- 
riais duomenų, filmų ir video for- 
matais, tarp jų didelės raiškos TV 
(„High Definition TV"). Duomenims 


| 


šviesos. „Normal“ režimas — ide- 
alus atvaizdavimui didelėse audito- 
rijose ant didelių ekranų. „Silent“ 
režime projektorius skleidžia tiktai 
35db triukšma ir tuo pat prailgina 
lempos gyvavimo laikotarpi. „Au- 
to“ režimas — op- 
timaliausias 

sprendimas fil- 

mams žiūrėti. 

„Electromotive 
Turbo Bright“ — 
savybė, suteikian- 
ti galimybę pro- 
jektoriui pačiam 
reguliuoti šviesos 
skleidimo intensy- 
vumą, atsižvel- 
giant į aplinkos 
apšvietimą. Esant 
tamsiam patal- 
pos apšvietimui, jei 
projektoriaus lempa 
skleidžia stipria švie- 
są, juodi taškeliai gali 
būti matomi kaip švie- 
siai pilki, ko nepageidau- 
ja nei vienas vartotojas. 
Tačiau „Canon LV 7565“ 
pats prisitaikys prie aplin- 
kos šviesos ir nuspręs, ko- 
kiu stiprumu naudoti lempa, 
ir išlaikys norima vaizdo ko- 
kybę. Taip pat aukštą vaizdo 
kokybę užtikrina tikroji XGA 
raiška ir 900:1 kontrasto koe- 
ficientas. 

Šis aparatas tinkamas tiek na- 
muose, Mažame kambarėlyje, fil- 
mų peržiūrai, tiek didelėse audito- 
rijose didelių įmonių pristatymų 


atvaizduoti skirti trys režimai: stan- 
dartinis, kontrastingas (skirtas nuo- 
traukoms peržiūrėti ir panašiai) ir 
vartotojo nustatomas. Tiek pat re- 
žimų skirta ir video transliacijoms: 
standarti- 
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nis, kino (skirtas 
peržiūrai tamsio- 
se patalpose) ir 
vartotojo nustato- 
mas. Šiems reži- 
mams yra didelis 
pasirinkimas nu- 
statymų, kad tik 
atitiktų aplinkos 
savybes. 

„30 Nanise Reduction“ panaiki- 
na dažnai aptinkamus vaizdo ir gar- 
so triukšmus. Geram, kokybiškam, 
bet kokios spalvos atvaizdavimui ga- 
lima rankiniu būdu reguliuoti įvairius 


16 spalvų specifinius atspalvius. „In- 
telligent Digital Sharpness“ pade- 
da atvaizduoti objektų kontūrus 
maksimaliai tiksliai. 

Projektorius „LV-7565“ sklan- 
džiai derinamas su praktiškai visais 
įmanomais daugialypės terpės įren- 
giniais. Jame idiegta sistema „Multi- 
scan“, kuri, atsižvelgdama į tai, ko- 
kiu būdu projektoriui perduodami sig- 
nalai, automatiškai pasirenka, ko- 
kiu režimu dirbti. Projektoriuje idieg- 
ta populiarioji SCART jungtis DVD 
ir kitiems įrenginiams. Tiesa, no- 
rint išnaudoti šios jungties malonu- 
mus, jums teks papildomai nusipirk- 
ti SCART kabelį. Greita skaitmeni- 
nė DVI sąsaja yra suderinta su 
HDCP („High-bandwidth Di- 
gital Content Protec- 
tion“), todėl, atvaiz- 
duojant tekstą, 

išvengiama 
Mirgėji- 
mų, 


iškreiptų linijų, spalvos atkūrimo 
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„TOPDRIVE GT3““ 
„LOGIC 3“ VAIRAS 


mas, 0 tai — puiki savybė, nes 
kiekvieno poreikiai skirtingi. 


„Logic 3“ pristato dar vieną pro- 
duktą iš kompiuterinių vairų seri- 
jos — PXP443 — „TopDrive GT3“ 
— „TriFormat“. „TopDrive GT3“ vai- 
re yra ekspertų sukurtas valdiklis, 
kuriame įdiegta gausybė funkcijų, 
leidžiančių žaidėjui patirti dramatiš- 
kus žaidimo įspūdžius visuose PC 
lenktynių žaidimuose. Be to, jei tu- 
rite namie ne tik personalinį kom- 
piuterį, bet dar ir viena iš žaidimų 
konsolių — „PlayStation 2“ ar 


„Xbox“ — galėsite džiaugtis vairo 
teikiamais malonumais žaisdami ir 
konsolėmis. „FeedBack“ funkcijos 
dėka imituojami tikro automobilio 
vairavimo efektai. Taip pat, ant vai- 
ro yra 8 programuojami mygtukai 
ir 8 krypčių skaitmeninių mygtukų 
laukas. Dar vairas turi du nusta- 
tymo režimus — „Dual Shock Di- 
gital“ ir „Dual Shock 2 Analog“ bei 
tikrovišką pavarų perjungimo svir- 
t. Reguliuojamas ir vairo jautru- 


BELAIDĖ „MICROSOFT“ 
KLAVIATURA IR PELĖ 


„Wirless Optical Desktop Com- 
fort Edition“ — dar viena „Mic- 
rosoft“ naujovė klaviatūrų ir pe- 
lių srityje. Šis rinkinys siūlo ke- 
letą naujienų. Pirmiausiai, pely- 
tė turi naują „slankiojimo“ siste- 
mą — nuo šiol galėsite slankioti 
ne tik vertikaliai, bet lygiai taip 
pat lengvai ir Aorizontaliai. Dar 
vienas pelytės privalumas — tau- 
pumas: teigiama, kad vienos ele- 
mentų poros užteks net iki še- 
šių mėnesių, nes įdiegta nauja 
energijos taupymo sistema. 
Toks baterijos gyvavimo laikas 
pasiekiamas, naudojant du bū- 
dus: optinė pelės šviesa sklinda 
tokiu stiprumu, koks yra minima- 
liai būtinas, ir atitinkamai naudoja 


minimalų energijos kiekį, taip pat 
po tam tikro nedirbimo laiko pe- 
lės pereina į „stand by“ režimą. 
Kaip ir skelbia rinkinio pavadi- 
nimas — jis yra suprojektuotas 
patogiam darbui. Spindulių im- 
tuvas pats aptinka trukdžius ir 
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išsprendžia šią problema, tad 
jums nereikės rūpintis, kur jį pa- 
dėti, kad niekas netrukdytų. Be 
šio privalumo ir ergonomiško di- 
zaino yra dar viena naujovė — 
„Zoom“ rankenėlė. Ji lyg ir tu- 
rėtų suteikti galimybę be vargo 


Ergonomiškas dizainas 
„Microsoft“ optinė technologija 
„Wireless Freedom“ ; 
2D slankiojimo ratukas 
„Forward6Back“ Interneto 
mygtukai | 
Dešiniarankiams ir, 
"kairiarankiams 
Programuojami mygtukai 
Draugiška riešams 
„Sleep“ ir „Log Off“ mygtukai 
Multimedia centras 
Padidintas „F“ 


mygtukų 
funkcionalumas . 


priartinti / atitolinti vaizdą. 
Daug vilčių į tai nereikėtų dėti, 
nes ji toli gražu ne su visomis 
programomis suderinama. Ofi- 
cialiame „Microsoft“ Interneto 
puslapyje galima rasti tikslų sa- 
rašą programų, su kuriomis 
„Zoom“ veikia, o su kuriomis ne. 


|E-C€ HMLUBSEAsS| =0054 M "EH 


EP 


MONO me! 


MELODIJOS 


17 O-Zone- Dragostea Din Tei DRAG0S2 
27 Ruslana- Wild Dances WiILDAN 
TV filmas BUMERIS BUMER 


Gokų melodija (iš "Dragon Ball Z') GOKMEL 


TV- Ogis ir tarakonai 061 
16 Žas- Mandarinai ZASMAND 
> Iš serialo BRIGADA BRIGADA 
Britney Spears- Everytime EVTIBR 
Dragon Ball- Makafushigi Adventure DRAGONB 
1 Taja- Angelas baltas TAJANG 
1 Inculto- Jei labai nori INNORI 
> TV serialas SOPRANAI SOPRANAI 
1 Mango- Gai tai tu MANGTU 
1i Andre- Mes negalim ANDRMES 
167 Rytis Cicinas- Meilės laivas MEILESLAIV 
7 ŠŪVIAI SHOTS 
SY Mokinukės- Pažadai MOKPAZ 
RI87 TV- The Simpsons SIMPSONS 
| Rytis Cicinas- Lietaus dukra CICLIET 
5287 Lėktuvo garsas PLANE 
B'Avarija- Mums jūra iki kelių BAVMUM 
Mortal Kombat MORTAL 
Pikaso- Sudie PIKSUD 
Zuky- Jogurty ZUKJOG 
Vestuvinis maršas VESTMAR 
Luka- Galvok ką darai LUKADAR 
Usher ft Lil Jon and Ludacris- Yeah YEAHUSH 
Matrix MATRIX 
Policijos sirena PSIRENA 
Kelis- Trick Me TRICKME 
Atsisiųsk MONO malodiją- 


Rašyk žinutę: PC M THEMAGI 
I-E | 


Atsisiųsk POLIFONINE melodiją: 


, a L Rašyk žinutę: PC SUPER THEMAGI 


SPALVOTI PAVEIKSLIUKAI 


PC WALL RALLY1O 
1.7 


This phone Is 
protected by 


-—-—- 


PC WALL BORNTOBE 


ANCFIS 


PC WALL PROTANGELS 


PC WALL FCK4 


Rašyk žinutę: PC WALL KATYTE 
6 L Nusiųsk drau 


Nusiųsk draugui: PC WALL KATYTE 370699XXXXX 


Nokia: visiems 


ANIMACIJOS 


GūOP 


PC A LOVE 


3 


PC A GARF26 


Nusiųsk draugui: PC M THEMAGI 370699XXXXX 


Nusiųsk draugui: PC SUPER THEMAGI 370699XXXXX 


PC WALL SHREK12 


naujiems modeliams. Samsu 
Siemens: M55, 555, SI55, SX1, ST55, ST60, 
T610, T630, Z200, P900, P800, 21010. Alcatel: 535, 735, 735i, Motorola: C550. 


ijos: 
POLIFONINĖS melodijos. NOKIA: visiems naujiems modeliams.Samsung: 
S55, SI55, SX1, ST55, ST60, C60. Motorola: C650, 


POPULiARIOS 


Bomfunk Mc's- Freestyler 
One T- The Magic Key 
Liube- Davaj za 

Carlsberg dainelė 

Benny Benassi- Satisfaction 
50 Cent- PL.M.P. 

Laima Vaikule- Vernisaz 
Scooter- Maria (I Like It Loud) 
Amberlife- In your eyes 

50 Cent- In Da Club 
Geltona- Bučiuok, bučiuok 
Geltona- Liuli Kuli 

Scooter- Weekend 
TV-Pinkis ir Makaulė 
Outkast- Hey Ya! 

Delfinai- Man reikia tavęs 


Linas ir Simona- Whats happend to.. 


Viens du trys graži Lietuva 
M. Mikutavičius- 3 milijonai 
ŽAS- Mes laimėsim 
Lietuvos himnas 

Mi bandyto gangsteryto 
Anastacia- Left Outside Alone 
Britney Spears- Toxic 
Čiunga čianga 

B'Avarija- Labai, labai 
Kastaneda- Sombrero 
Geltona- Bučiuok, bučiuok 
Blade II 

Frankee- Fuck U Right Back 
Rima- Mano sirdis 


NOKIA: visiems naujiems modeliams. Sony-Ericsson: T100, T230,T300, T310, T610, Z200, Z600 
: A800, X100, S300M, 7100, V200, Z100, P400. Siemens: M55, 
Sony-Ericsson: T230,7300, T310, T610, T630, Z200, P900, Z1010, P800. Alcatel: 535, 735, 735i. 


FREESTYLER 
THEMAGI 
DAVAJ 
CARLSBERG 
SATBEN 
PIMP 
LAIMAVE 
MARIAL 
AMBIN 
INDACLU 
BUCIUOK 
GELLIU 
WEEKEND 
PINKMAK 
HEYYA 
DELFMAN 
LINSIM 
VDUTRYS 
TRYSM 
LAIMESIM 
LHIMNAS 
MBGANG 
LEFTOUT 
TOXIC 
CHIUNGA 
LABAI 
SOMBR 
BUCIUOK 
BLADE2 
FURB 
RIMAN 


2. Siųsk numeriu: 1352 
2 Siųsk numeriu: 


nausOs 


Black Eyed Peas- Lets Get It Started 
Avril Lavigne- My Happy Ending 
O-Zone- Despre Tine 

Skamp- Na na na 

Dragon Ball- Dan dan 

Anastacia- Sick And Tired 

Kelis- Trick Me 

Mintyse- Šokoladinės svajos 
Džordana Butkutė- Aš na tau 

Neo- Aš tikiu 

Sel- Aš tiktai noriu 

Ga6 Sindikatas- In nomine Hip Hop 
Marijonas M.- Pakeliui namo 


SENūOS JEROS 


Boney M- The river of babylon 
Village Peopie- YMCA 

Gloria Gaynor- | Will Survive 
Rolling Stones- Satisfaction 
No Doubt- Don't Speak 
AC/DC- Thunderstruck 

Bob Marley- Sunshine reggae 
Village People- YMCA 

Gloria Gaynor- I Will Survive 
Rolling Stones- Satisfaction 
No Doubt- Don't Speak 
ACIDC- Thundersirucok 
Gueen- We will rock you 
James Bond 

Pink Panther 

Mission Impossible 

Chris De Burgh- Lady In Red 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Samsung: X100, 2100, V200, A800, 5300M 
Siemens: M55, 555, SI55, SX1, ST55, ST60, C60. Sony-Ericsson: T68, T68i, T230, T300, T310, 
T610, T630, 2200, P900, P800, 21010. Alcatel: 535, 735, 735i. Motorola: C550 


o) , 
£ 
PC WALL DLOLA 


PC WALL CAT10 


3 


PC WALL CONCEPT9 


PC WALL PROTDEVILS 


PC WALL VET5 


PC A WFOCUS 


PC WALL MDOG11 


> 


PC WALL HORSE30 


PC WALL DOLPHINS11 


: X100, 2100, V200, A800, S300M 
„Sony-Ericsson: T68, T68i, T230, T300, T310, 


PC A APIXELO3 


PPR T 


PC A APIXEL17 


Rašyk žinutę: 
PC L TUSCIAS 


Siųsk numeriu: 


PC WALL BIKERDEVIL 


CENSORED e a 
m š 


| 
"+ 


ITSTART 
MYHAP 
DESPRE 
SKAMPNA 
DRAGDAN 
SICKAN 
TRICKME 
MINSOK 
BUTKAS 
NEOAS 
SELAS 
GGHIP 
MIKPAK 


BABYLON 
YMCA 
SURVIVE 
SATISF 
DONTSPEAK 
THUNDER 
BOBMSUN 
YMCA 
SURVIVE 
SATISF 
DONTSPEAK 
THUNDER 
ROCKYOU 
F007 
PANTHER 
Mi 

LADYIN 


Kaina 21t 


PC WALL ARMEDS 


PC WALL CENSORED PC WALL MSYMBOL 


WAP 2.siųsk numeriu: 1350 


Kaina 5 Lt 


"7 


PC A APIXEL11 


J jako As 
i ų 


4 


Re 
PC A APIXEL23 


Žž 


L 


PC JAVA RAYMAN3 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510 i, 3650, 
5100, 6100, 6200, 6600, 6610, 6800, 7200, 
7210, 7250, 7250 i, 7650, N-Gage. 


NINJA KID 
PC JAVA NINJAKID 


Nokia: 3100, N-Gage, 3300, 3510 i, 3650, 
1 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 
7650 


iTANX 
PC JAVA ITANX 


Nokia: 3300, 5100, 3100, 3200, 3410, 6820, 
3510 i, 3650, 6100, 6310 i, 6610, 6800, 
7210, 7250, 7250 i, 7650, 7200, 6220. 


3100, 3200, 3510 i, 6100, 6200, 6610, 6610i, 
6800, 7210, 7250, 7250 i, 6230, 7200 
Sony Ericsson: Z600, T630, T610. 


Gladiator's Era 
PC JAVA GERA 


Nokia: 3300, 5100, 6100, 3650, 3100, N-Gage, 
7650, 3510 i, 6200, 6610, 6800, 7210, 7250, 
7250 i, 7200, 6220. Sony Ericsson: T630, Z600. 


Splinter Cell 2 


Nokia: 3300, 5100, 6100, 3650, 6600, 3100, 
N-Gage, 7650, 3200, 3510 i, 6200, 6610, 
6800, 7210, 7250, 7250 i, 7200. 

Siemens: C60, M55, MC60, 555, 


nalluši 


Bailus šuo 


PC JAVA COURAGE 


Nokia: 5100, 3650, 6600, 3660, N-Gage, 7650, 
3100,N-Gage AD, 3200, 3510 i, 6100, 6610, 
6610i, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 8910i, 6220, 
6230, 6820, 7200. 


Bodrock 
PC JAVA BEDBOWL 


GEO SE 


Nokia: 3300, 5100, 3650, 6600, 3660, N-Gage, 


7650, 3100, 3200, 3510 i, 6100, 6610, 6610i, 6800, 
7210, 7250, 7250 i, 8910i, 6220, 6230, 6820, 7200, 


Siemens: C60, M55, MC60, 555, SL55, SX1 


Rašyk žinutę: PC JAVA COURAGE 
> a 1 y utę 


Išsiųsk ją 2 kartus 


2 Siųsk numeriu: 1350 


True Crime 
PC JAVA TCRIME 


Nokia: 3300, 5100, 3650, N-Gage, 7650, 3100, 
N-Gage GOD, 3200, 3510 i, 6100, 6200, 6610, 
6610i, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 6820, 7200, 
7610. Motorola: T720, T720i. 


DRIVIR Pc JAVA DRivaR 


Nokia: 3300, 5100, 3650, 6600, N-Gage, 
7650, N-Gage OD, 3100, 3200, 3510 i, 
6610, 6610i, 6800, 7210, 7250,7250 i, 6820, 
7200, 7610, 5140. 

Sony Ericsson: Z600,T630, T610. 
Siemens: M55, S55, SL55, Sx1. 


WAP 


TAVO SPALVOTI PAVEIKSLIUKAI 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Samsui 
Siemens: M55, S55, SI55, SX1, ST55, ST60, 


: X100, 2100, V200, A800, 5300M 
„ Sony-Ericsson: T68, T68i, T230, T300, T310, 


T610, T630, 2200, P900, P800, 21010. Alcatel: 535, 735, 735i. Motorola: C550. 


3. i „m 


PC WALL PCARROW PC WALL PCMULTI2 


PC WALL PCILOVE = PC WALL PCARROW 


, = 1 Rašyk žinutę: PC WALL PCTRIBAL Laimis 
Nusiųsk draugui: PC WALL PCTRIBAL Laimis 370699XXXXX 


2 siųsk numeriu: 1350 


PC WALL PCMERG 


PC WALL PCHEART = PC WALL PCTRIBAL 


PC WALL PCHEARTS 


Kaina GLt 


PC A APIXEL24 


LOOKING bi 


£ 3 
+ 


Spalvotos paslaugos ir polifoninės melodijos jau ir TELE2 klientams! 
Įsitikink, kad tavo telefone nustatyti WAP parametrai! Atsisiųsk gT 7 
WAP parametrus iš savo operatoriaus! Ši žinutė automatiškai | 


padės sukonfigūruoti nustatymus Nokia ir Sony-Ericsson telefonams. 


PC A LOOKING PC A FLASH PC A APIXEL33 


PC A KITTYCAT 


PC A BUGS1 PC AKISS 


VAMPIRA 
:* š 


PC ASOL1 


PC A APIXEL26 


1.Rašyk žinutę: GPRSWAP 2. Siųsk numeriu: 152 
3. Išsaugok atsiųstus parametrus.. Kaina 2 Lt. 

WAP ir GPRS veikia OMNITEL, BITĖS ir 

TELE2 (išskyrus PILDYK ir MAŽYLIO) tinkluose. 


Tekstinės paslaugos tinka visiems telefonų modeliams. 
Pagalbos telefonas 8 656 56000. 


vw 
£ 78 4 
2 - 


PC A APIXEL36 


WAP 2.siųsk numeriu: 1350 


PC A HAIRCAT PC A VAMPIRA 


PC A APIXEL3S 


"B 1 Rašyk žinutę: PC ALOVE 
Nusiųsk draugui: PC A LOVE 370699XXXXX 


Kaina 5 Lt 


DATOS /TOP 


AB ago 


> 


EA: 


SPALIS 


21TOTAL CLUB MANAGER 2005 

22 ATHENS 2004 

29 FORD RACING 3 

29 SHARK TALE ACTIVITY CENTRE 

29 STAR WARS GALAXIES: JUMP TO LIGHTSPEED 


LAPKRITIS 


05 FLAT OUT 

05 SHREK 2 TEAM ACTION 

11 MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT 

11 NBALIVE 2005 

18 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 

26 LEMONY SNICKET'S ASERIES OF UNFORTUNATE EVENTS 


SkaiTYTOJŲ TOP 15 


1. NBALIVE 2004 

2. GRAN THEFT AUTO: VICE CITY 

3. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 
4.HITMAN: CONTRACTS 

5. CALL OF DUTY 

6. UNREAL TOURNAMENT 2004 

7.FAR CRY 

8. TRUE CRIME THE STREETS OF LA 
9. STAR WARS: KOTOR 

10. ENTER THE“MATRIX 

11.EARTH'S SPECIAL FORCES (DBZ) 
12. SYBERIA 2 

13. HARRY POTTER AND THE PRISONER OF AZKABAHN 
14. SPIDER MAN 2 

15. DIABLO II 


NEPAMIRŠKITE, KAD TIK JŪS ĮTAKOJATE ŠĮ TOPĄ! ĮRAŠYKITE 2 ŠIUO METU 
ŽAIDŽIAMIAUSIUS ŽAIDIMUS Į KUPONĄ IR SIŲSKITE MUMS! 


GNT TOP 10 


1 RICHARD BURNS RALLY 

2 HARRY POTTER PRISONER OF AZKABAN 

3 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 
4DIABLO 2: LORD OF DESTRUCTION 
5DIABLO 2 

6 THE SIMS MAKIN' MAGIC 

7 SHELLSHOCK: NAM' 67 

8 NBA 2004 

9 LORD OF THE RINGS: RETURN OF THE KING 
10 NBA LIVE 2003 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS 


SPALIS 


22LMA PROFESSIONAL MANAGER 2005 

22 PACIFIC FIGHTERS 

22 SACRED PLUS 

22 SCRABBLE 2005 

22 TRIVIAL PURSUIT UNHINGED 

29 FORD RACING 3 

291O0F THE ENEMY 

29 LEISURE SUIT LARRY: MAGNA CUM LAUDE 
29 NBALIVE 2005 

29 PREMIER MANAGER 2004/2005 

29 SECOND SIGHT 

29 STAR WARS GALAXIES: JUMP TO LIGHTSPEED 
29 THE MOMENT OF SILENCE 


LAPKRITIS 


01 GALACTIC CIVILIZATIONS: ALTARIAN PROPHECY 
05 AXIS 8 ALLIES: RTS 

05 BLITZKRIEG: ROLLING THUNDER 
05FLATOUT 

05 FOOTBALL MANAGER 2005 

05 MEN OF VALOR: VIETNAM 

05 NEXUS: THE JUPITER INCIDENT 

05 PSI-OPS: THE MINDGATE CONSPIRACY 
05 ROLLERCOASTER TYCOON 3 

05 SEAL OF EVIL 

05 TOTALLY BOARD GAMES 

05 WORMS FORTS: UNDER SIEGE! 

12 GATES OF TROY 

12 MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT 
12PLAYBOY: THE MANSION 

12 RETURN TO MYSTERIOUS ISLAND 

12 SUPERPOWER 2 

19 DUNGEON LORDS 

19 EVEROUEST II 

19 JOINT OPS: ESCALATION 

19 LAW 8 ORDER: JUSTICE IS SERVED 
19 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 
19 SID MEIER'S PIRATES! 


TOP 10 
GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI EUROPOJE 


1THE SIMS 2 

2ROME:TOTAL WAR 

3 WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR 
4FIFA 2005 

5 CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIVE 
6DOOM3 

7 STAR WARS: BATTLEFRONT 

8 CHAMPIONSHIP MANAGER: SEASON 03/04 
9 CALL OF DUTY: DELUXE EDITION 

10 TIGER WOODS PGATOUR 2005 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 


VALDYMO 


SIMULIATORIUS 


RPG 
GALVOSŪKIAI 
GALVOSŪKIAI 

LENKTYNĖS 
STRATEGIJA 
NUOTYKIŲ 
SPORTAS 
VALDYMO 
VEIKSMO 
MMORPG 
NUOTYKIŲ 


STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
LENKTYNĖS 
VALDYMO 
FPS 
STRATEGIJA 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
RPG 
GALVOSŪKIAI 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
FPS 
STRATEGIJA 
NUOTYKIŲ 
STRATEGIJA 


STRATEGIJA 


- 
| PC KLUBO KUPONAS | 
| 


Kuponą galima užpildyti ir atsiųsti į redakcija | 
adresu: 

UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 51226 | 
Kaunas-31, arba nunešti į artimiausia „Lietuvos | 
spauda“ kioska. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 
MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinima): 


NORĖČIAU PILNO ŠIO ŽAIDIMO PERĖJIMO 
(irašykite TIK 1 žaidimo pavadinima): 


Klausimas i GAMEFAG: 

žaidimas: 

Lygis/ misija: 

problema 5 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


VISA KITA: 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


2005-ŲJŲ METŲ ŽAIDIMAS: 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 
| Laiškai — pcmailehakeris.lt 
Skelbimai — pcskelbimai?hakeris.lt 


| Klausimai — pcfagGhakeris.lt 


= COC I PC LL-LJEERAS 


Pirkčiau PC žaidima „Max Payne“ anglų kalba. 
Tel.: (37) 345657, Aistis, Kaunas. 


Pirkčiau žaidimus „Resident Evil“: 1,2, ir jei 
kas turit 4. „Silent Hill“ 1 ir 2. Tel.: (676) 
71930, Klaidas, Kėdainiai. 


Parduodu PC CD: „Doom 3“, „Far Cry“, „Bat- 
tlefield: Vietnam“, „Unreal Tournament 2003“, 
„Painkiller“, „Splinter Cell: Pandora Tomorrow“, 
„Hitman: Contracts“, „Manhunt“, „True Crime“, 
„Alias“. Tel.: (675) 09303, Dovydas, 
Panevėžys. 


Naujas wep chatas http: //auridul.pusla- 
piai.lt/chat 


Kam patinka „Call of Duty“, rašykit man: sni- 
perwipere'mymail.ro. Gediminas. 


Kas turit mobiliuosius su WAP apsilankykit: 
wap.colornokia.com ir wap.seclub.ru. Daug ne- 
mokamų dalykėlių. 


Pirksiu „MegaMan X6“. Tel.: (652) 00034, 
Edvinas, Vilnius. 


Pirkčiau „Sims 2“. Tel.: (654) 63021, Chea- 
ter of Cheaters, Elektrėnai. 


Pirksiu naujausius „Sims'us“, „Tony Hawk's Pro 
Skater 4“. Tel.: (656) 49155, Kristina, 
Klaipėda. 


Mainyčiau „Unreal Tournament“ į kokį kitą žaidi- 
mą. Tel.: (318) 56361, Vygintas, Lazdijų raj. 


(ši ZiR 1. 
11 10 
4 : ži 

EL 
si ži 


Keičiu arba parduodu: „Harry Potter 3“, „Pos- 
tai 2“, „Heavy Gear 2“, „Nascar Thunder 
2004“, „Hulk“, IGI 2 ir kitus žaidimus. Ieškau 
„Street Legal“ 2 arba 1. Kas turit, atsiliepkit! 
Tel.: (658) 54879, Karolis, Utena. 


Pirkčiau „GBA Advanced“ apie 100—110 Lt 
(gerai būtų su žaidimais). Tel.: (5) 2442196, 
Vytautas, Vilnius. 


Parduodu PC žaidimus, filmus. Turiu įvairių. Tel.: 
(656) 41457, Matas, Klaipėda. 


Parduodu PC žaidimus: „The Sims 2“, „Fifa 
2005“, „Final Fantasy 7“. Ir filmus. Tel.: (653) 
91929, Mantas, Vilnius. 


Norėčiau parduoti muzikinius audio cd. Turiu įvai- 
rių. Rašyti į e- maila: edviux“acasa.ro. 


Reikalingas „Tony Hawks Pto Skater Underg- 
round 2“. Galiu jį pakeist į kitus-žaidimus. Turiu 
jų labai daug iš visų žinomų žanrų. Tai pat par- 
duodu nuo seniausių iki naujausių („Rome: Total 
War“, „SW: Battlefront“, „Besieger“, „Doom 3“ 
ir kt. Didelis pasirinkimas). Tel.: 
+37061513854, Vladislav, Vilnius 


Keisčiau procesorių 1.60GHz į galingesni, skir- 
tumą sumokėčiau. Taip pat parduodu žaidimus: 
„The Suffering“, „Ground Control 2“, „Opera- 
tion Exodus“, „Doom3“, „Shellshock Nam 67", 
„Painkiller“, „Hitman Contracts“, „Bad Boys2“, 
„Silent Hill“, „Battlefield Vietnam“ ir nemažai ki- 
tų. Mano e-mail: hitmanas999e yahoo.com, 
SMS +37061187654 


|||) 
|| | 


Tavo šios savaitės 
Visada provokuojantis, jaudinantis ir kiekviena savaite vis kitoks! 


Rašyk žinutę: Ė 
, G L PC ĖHOR savo zodiako ženklą 2. Siųsk numeriu: 1852 
Pvz.: PC EHOR svartstykles 


Kaina 2Lt 


Išdurk, pralinksmink arba tiesiog išnervuok! 
Užbombarduok savo priešą arba draugą “ 
SMS TERORO žinutėmis!!! 


5 Rašyk žinutę: 77 i L 0 
» E L PC TERORAS SEXY draugo telefono numeris 2. Siųsk numeriu: 1350 
Pvz.: PC TERORAS SEXY 370699XXXXX Kaina 5 Lt 


tinka ar netinka 


Sužinok, koks zodiako ženklas tau tinka 
geriausiai, o su kokiu geriau net neprasidėti!!! 


» = L Rašyk žinutę: 
PC SHOR zodiako ženklas1 ir ženklas2 
Pvz.: PC SHOR svarstykles saulys 


Ž. Siųsk numeriu: 1352 


Įsitikinkite, ar jūs tinkate vienas kitam. 


1 1. Rašyk žinutę: 
PC LOVE tavo vardas ir draugo vardas 
Pvz.: PC LOVE Adomas Ugne 


Ž Siųsk numeriu: 1352 


Kaina 21t 


Dalyvauk SMSFflirto žaidime ir susirask 
daug draugų, galbūt net savo antrąją pusę. 


+1 Rašyk žinutę: PC FLIRTAS 
a Li FLIRTAS 


2 Siųsk numeriu: 1351 


3. Sek tolesnius nurodymus. 


ao JO 
EKO 


Senovės žynių išmintis! 
Ar užteks drąsos atverti ateities skraistę? 
Rašyk žinutę: 
"6 L rc AcTEKAI 
imimo dieną, mėnesį ir metus 
ACTEKAI 23.12.1985 


2 Siųsk numeriu: 1352 


savo 
Pvz.: 


Kaina 21t 


Sužinok, su kokiu partneriu, 
kokia poza geriausia būtų tau! 


= Rašyk žinutę: 
, L PC SEX tavo vardas ir draugo vardas 
Pvz.: PC SEX Laimis Jurga 


2. Siųsk numeriu: 1352 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


Abnormai program 
termination 


B Yhone Iockedtt 


PC P PHONELOCED 


„ye 
SUVYS 


PC PILOVU 


UAI 


PC P AHHHH 


COFFEE 
Gš TEA 
: OR ME? 
PC P COFFEORME 
KSC 
PC P IAMBUSY PC P MUSICSIGN 
Pirk ( a) 
PC P PIRKORAM PCP MC 
= — (aliPhanis 1 
Se Dibs]+ [mega] 
PC P MiKE2 PC P WEKISS PC P MUSIC 


«25! 14-18! | 4018! 1 418! 127 k) 


PC P YAHO00 PC P XXX PC P AHG00D PC P SEX PC P CBLUE PCP CHELLOFROM PC P MWOHHH 


2 siųsk numeriu: 1282 


PC P YOUMAIL 


Rašyk žinutę: PC P DZIGIDZIGI 
Bt : 


Nusiųsk draugui: PC P DZIGIDZIGI 370699XXXXX Kaina 2Lt 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


= + NN 
EB = 
| PEP TRIBAL LS TEZ 
(AEnEIK ( klas p y KAETA > 
E je LEB IO 
PC P FLOWERS2 PC P TRIBAL1 PC P CUITE23 


PC P CUTIE15 
"- 
4452 9 
(aeies 


= = 7 
KECAIK 
sLICE 3 


PC P FLOWERS1 


2 siųsk numeriu: BL 


"a Rašyk žinutę: PC P CUTIE22 adomas ugne 
1 Nusiųsk draugui: PC P CUTIE22 adomas ugne 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


"ius sa 
PC L CATS PC L ELEFANTS 
NO 
PC L NOLOGO PC L NELIEST 
" TA 
( 2) 1 ž £ < „+ 
PC L CHIKEN PC L LIFE 
Kan EEB > Biusi" ŽAS LA 
PC L KALINYS PC L BULLSHIT PC L DJEVELS 
PC L JUODNASLE PC L NARKLYS 


, B Rašyk žinutę: PC L AIR 
1 Nusiųsk draugui: PC L AIR 370699XXXXX 


2. Siųsk numeriu: 182 


Kaina 2Lt 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


1= Rašyk žinutę: PC (tarpas) V (tarpas) Išsirink šriftą nuo F1 iki F8 (tarpas) 
1 parašyk norimą žodį su simbolį atitinkančiu ženklu. Pvz: PC V F5 ASITAVE 


Paslauga tinka visiems mobiliojo ir fiksuoto tinklo telefonų vartotojams. 
Jei telefonas išjun; „ar užimtas, balso pranešimas bus pakartotas du kartus. 
Balso žinutės u ovas atsako už visas galimas pasekmes susijusias su šia paslauga. 


€2 1. Iš zoologijos sodo. Esate panašus i bezdžionę. Ar sutiktumėte pavaduoti susirgusią Gorilą? PC BP 1010 


63 3. Grasinantis, gąsdinantis šiaulių “Gezo" (vaikino) skambutis. “Greičiau nešk babkes..." PC BP 1019 


5. Iš poliklinikos, informuojame, kad Jūsų, žmonai įkando pasiutęs šuo, todėl ji gali elgtis keistai... PC BP 1014 


7. Jūs vartojate kvaišalus, skubiai kviečiame atvykti į artimiausią policijos nuovadą... PC BP 1017 
16) B. iš grožio kinikos "Narcizas", dėl Jūsų krūtų ir užpakaliuko korekcijos... | PEBP10W3 | MERENAI 
9. Skambiname iš klinikos dėl Jūsų "pasididžiavimo" prailginimo operacijos... PC BP 1012 VAIKINUI 


€2 11. Iš kino studijos... Mes Jus ilgai stebėjome... Jūs idealiai tinkate filmuotis... PC BP 1002 


"B L Atsisiųsk juokingą balso pranešimą sau, rašyk žinutę: PC (tarpas) BP (tarpas) norimo pranešimo kodą. 
pvz.: PC BP 1010 Nusiųsk juokingą balso pranešimą (BP) draugui, rašyk žinutę: PC (tarpas) BP (tarpas) 
norimo pranešimo kodą (tarpas) draugo telefono numerį pvz: PC BP 1010 3706XXXXXXX 


2.siųsk numeriu: IDO 


o 


ex tre mi el y /mio: bile 


NAUJI ŽAIDIMAI 1 


Kodas: 74819622 


G zoo: TUMEA 


Parodyk visiems, kas yra greičiausias miesto lenktynininkas! 
Dabar lenktyniauti dar įdomiau: pridėtos naujos trąsos, oro 
sąlygos, stiprūs konkurentai. 


NOKIA 3510i, 7210, 7650, 6610, 3650, 6100, 7250, 5100, 6800, 
3300, 3100, 6230 


Kodas: 106569622 | 


RAP5RUGOTRS 


120529622 76389622 Tave! ISA p E 
37569622 12219622 Kauai ra 


32859622 107749622 a Nusibodo Tavo praeitis - paslaptis tau pačiam. Tave p. ekioja dešimtys Ši 
a) 7 | (Ti mokytis... galvažudžių. Gelbėjant savo gyvybę, tau te. . >abūti nykioje tuščioje 
E 59 PE š 22789622 37579622 16709622 pakrantėje, priešų buveinėje, KGB ofise, bai «e ir net kalėjime. 
61209622 15609622 NOKIA 3510i, 7210, 7650, 6610, 6100, 7: 50, 5100, 6800, 3300, 


A Asi 3100, 6230 + 


Rankomis * Š KA L 
SP; III neliesti! IA Žeag vontakio k S Aa | 
87429622 23689622 66289622 118479622 116529622 37659622 FONO|PAVEIKSLĖLIAI. | 


Girus Se LRRDTTS Pašusino A tučkis 

108249622 31349622 PVPAVVV P 2 

103489622 58609622 121369622 
„AB JOS, Virus upload žų 
eksas 8439622 Ypač sPvGLiuoTi BE: . 
supratingam LINKĖJIMAI 12108962/ 121079622 

į i “118459622 4659622 121219622 121319622 

55469622 118349622 = „ „r sa 

(EB vapsus EI [š]] 2 i - , 2 r AK - " 

1029622 120519622 118439622 41579622 121159622 121179622 117839622 65519622 
Remiksas Brigada-Bumeris...-. 120449622 | B'Avarija: Dabar arba, niekada... -118139622 KIEKVIENĄ KARTĄ NAUJAS! 
Halducii: Dragostea .----------- 12000986822 | Skamp: Nana na--- 222222 117549622 LOGOTIPAS SIURPRIZAS 
Dragon Ball: Romantic Ageru Yo -.-104389622 | Aventura: Cuando Volveras...-- 111359622 
From film: Pulp Fletlon.----22-- 121849622 | Benassi Bros 8 Dhany: valakais a Araki mis 
Serega: Chernyj bumer .------- 118859622 | Hit My Heažlt 71-24 113319622 MELODIJA SIURPRIZAS 
Boney M: Rasputin..--------C 1421769622 | K-maro: Femme Like U -------- 121859622 Galima tik kaip monomelodija. 
Mortal. GCembat---— LL 45 Za nė 88349622 | Mango: Gal tai tu? .------------ 120059622 
Simpsonai“ 144 sa S 3679622 | Džordana: Aš ne tau.---------- 120079622 
Bomfunk MC's: Freestyler ------- 3689622 | Rammstein: Die Sonne -..------ 121809622 | Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. 

O-Zone: Dragostea Din Tei...-- 107479622 | Gaudeamus igitur------------- 120439622 | 1. Parašykite žinutę su kodu. Nusiųskite šią žinutę į numerį 1323, 
Ruslana: Wild Dances --------- 106269622 ATB LU CO 2 L La 121829622 2. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarykite fono paveikslėlį. 
- Benny Benassi: Satisfaction ---- 60039622 | Bryan Adams: Open Road..---- 120029622 Fono paveikslėlio kaina 3 Lt. 
EPiASt AL Las S S 1649622 | N'Evergreen: Since You've Been. 121819622 NOKIA 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 3650, 5100, SIEMENS A60, C60, 
6100, 6230, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250, 7650 M55, MC60, S55, SL55 
G-Zone: Despire TIN6---------- 1174869022 | IZ Kit: Areastny| OtBC---—-- 2-5 121739622 SONY ERICSSON 7610 SAMSUNG X450 


2 ž Norėdami nusiųsti t lodij tviruk o bičiuliui, kod darykit Norėdami užsisakyti GPRS, paskambinkite savo operatoriui: 
DOVANĖLĖ DRAUGU)! |hitiass Piz pieijass i kiga Si š - į ia Kamkėsų o PadaYsTė L 1566 - Omnitel, 1501 - Bitė GSM, 117 - Tele2. Kad gautumėte 
did gavėj umerį (pvzZ4 NOKIA GPRS nustatymus, nusiųskite 8888 į numerį 1322. Kaina 1,95 Lt. 


Parašykite žinutę su kodu (pvz., 3689622). SIEMENS ir ERICSSON telefonams Nusiųskite šią žinutę Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. 

„ nepamirškite prie kodo pridėti raidę S ar E (pvz., 3689622s arba 3689622e). „ į mūsų numerį 1322. 1. Parašykite SMS su kodu. Nusiųskite šią žinutę į numerį 1344, 
NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510 (tik logotipai ir SIEMENS A50, A52, C45, S45, ME45, ERICSSON 2. Gaukite SMS su nuoroda, iš kurios atsidarykite žaidimą. 
atvirukai), 5110 (tik logotipai), 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, M50, MT50 Tik logotipai ir atvirukai: A55, C55, T65, T68i Jei dėl kokių nors priežasčių nepavyktų žaidimo atsisiųsti iš pirmojo karto, 
7110 (tik logotipai ir melodijos), 8210, 8310, 8810, 8850, 8890 C60, M55, S55, SL55 nuoroda bus išsaugota jūsų telefone Naršyklė - Paslaugų dėžutė. 

TELE2 | Dabar polifoninės melodijos, fono paveikslėliai 
pa E ESTA PSS AĖS : 

Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Norėdami užsisakyti GPRS, paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, arba žaidimai galimi ir TELE2 abonentams! 
1501 - Bitė GSM, 117 - Tele2. Kad gautumėte NOKIA GPRS nustatymus, nusiųskite 8888 į numerį 1322. Kaina 1,95 Lt. 

Parašykite žinutę su melodijos kodu Nusiųskite šią žinutę Gaukite SMS su nuoroda, iš kurios 

„ir jo gale pridėkite raidę P (pvz., 3689622p). «į mūsų numerį 1323. „ atsidarykite polifoninę melodiją. 
NOKIA 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 3650, 5100, SIEMENS A60, C55, C60, SAMSUNG C100, X100, X450 2 = 
6100, 6230, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7650 M55, MC60, S55, SL55 SONY ERICSSON T610 
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